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EN ESTE 


Pov 
MORAY 


Un interesantísimo articulo dedicado ol programa 
Moray. Este entorno de modelado permite gene- 
ror escenas con POV. Con él, nuestros pov 
artistas se ahorrarán muchas horas de 


2 y trobajo. 


CONTACTO 
KLIK 8. £ 
PLAY : od 


Tomamos con- 


tacto con esta 

utilidad para ed 
crear juegos. % 
Sólo hoce fal- 
ta un poco de 
imoginoción. 


a 
AA 


ES 


4 PRIMERA LÍNEA Nuevos compoños, nuevos 
productos, entre ellos «Arctic Moves» 


20 PREVIEWS Un congleo informe enel qu sedo 


rofici de losnovedodes en juegos poro ls próximes meses 


26 A EXAMEN eNesfcin, progromo de dibujo y 
reloque fotográfico de Neosok Corp 


30 EXPANSIÓN Arcizomos los corocersicos de 
un nuevo escáner, el Primox Dolopen Tex 


36 A EXAMEN «Microsoft Mulimedo Viewer», un 
compleísimo stemo de edición de publicaciones mulimedia. 


41 A EXAMEN Un completo softwore de bodup, e 
«Norton Bochup paro DOS» 


"8 EN PORTADA... 


A EXAMEN 


CUBASE 
Análisis de este 
magnífico se- 
cuenciador. El 
«Cubase Score 
pora Win- 
dows» supone 
lo llegado al PC de uno de los secuenciadores 
más utilizados por los músicos profesionales, 


EXPANSIÓN 


MOVIE MACHINE 
Movie Line nos 
propone con es- 
ta sofisticado 
tarjeta de vídeo 
una forma real: 
mente sencilla 
de digitalizar ví- 
deo, e integrar 
audio y vídeo en nuestro entorno. Nuestro or- 
denador se verá enriquecido, sin dudo. 


No, no os osusts el único virus que nos ho ofacado esel 
de la generosidod. Primero, os brindamos un magnífico 
oxñlo de portodo poro que sepáis cómo hoy que dee 
derse de esos malignos seres que alocon nuestros ordeno- 
dores. Pero odemás, hemos querido ir mucho més lejos, y 
poro ogradeceros vuestra fidelidad y celebrar juntos ex 
lo de Pamanío, hemos repetido. De nuevo dos, dos exce- 
lens CD-ROM corgodos de novedodes. 


ALTA DENSIDAD 


Dado el éxito 
del núme- 
roante- 
rior, he- 

mos decidido 
hacer una excepción y 
presentaros un nuevo ex- 


tra con dos sorprendentes 
"vendo CD-ROMs, repletos de 


. información y en los 
E que encontraréis una 
AT aplicación que os de- 
> jará boquiabiertos. 


CURSO DE € 
ENTRADA Y SALIDA (11) 


En nuestro curso C continuamos profundi- 
zondo en el tema de la entrado y salida 
de datos, y más concretamente en el estu- 
dio de las diferentes funciones de E/S que 
el PCC pone a nuestra disposición. 

En este 
mes, des- 
cubriréis lo 
sencillo 
que resulta 
monej 
estas fun- 
ciones. 


82 


| 


950 ptas. [Incluido IVA) 


PANTALLA 
ABIERTA 

EL CUERPO 
HUMANO 

En este recorrido aífico por lo adua- 
lidad os presentamos, entre otros, 
este interesonte programa educofi- 
vo que nos invita a reco- 


A FONDO 


COLONIZATION 

Un juego con el que estamos se- 

guros disfrutarán todos. 
Descubrir nuevas tierras, coloni- 

zorlos, aumentar nuestros tesoros 


veno, no sabemos si vosotros sois de 
esos que practican lo de “Año nuevo, 
ida nueva”, pero en cualquier caso de 
lo que sí podéis estar seguros es de 
que cada nuevo mes seguiréis disfru- 
tando con un nuevo número de Pcma- 
nía, como éste que tenéis en vuestras 
manos. ¿Nuevo, verdad? Y además, 
con un premio excepcional, dos CD-ROMs para empe- 
zar con buen pie este 1995 recién estrenado. Pero ade- 
más, con estos dos CD-ROMs Pemanía también ha que- 
rido hacerse eco de una magnífica noticia: se cumple el 
¡Décimo Aniversario de og mas en España! Así es 
que, ¡agarraros a la silla! Os reservado una in- 
creíble ión sobre este gran acontecimiento, con 
más de 100 vídeos, numerosas e interesantísimas en- 
trevistas y una amplísima información sobre la historia 
Greenpeace. 
Papel reciclado, Medio Ambiente y Pemanía, que no 
se ha olvidado de abrir su pantalla para adentraros en 


los juegos más espectaculares: «Kyrandia lll», «Noctro- 
ps «Creature Shock», «Dragon Lore»..., entre otros 
muchos; ni tampoco ha querido perder la oportunidad 
de examinar nuevos productos: «MicroGrafx», «The 
Norton Backup», «Multimedia Viewer», «Movie Machi- 
ne», «Cubase»... Por supuesto podréis seguir vuestros 
cursos: C, Windows, Taller de Gráficos, Asi funciona, 


Multimedia, y vuestras secciones: Así se programa un 
videojuego, con el DAC de vídeo; POV con laaleratia 
«Moray»; Infografía y sus bibliotecas; Informagia y los 
números ... y de PORTADA, nada menos que 


¡VIRUS! ¿Qué más se puede pedir? Os esperamos el 
próximo mes para seguir dándoos buena información, 


porcrccorcrrcrr cr rrrrr rr r corro o rr corr r rro rro corr rorrrorrrrscccors. 


42 A EXAMEN MiarGrobenos presento el Snop- 
Graf 1.0», un magrifco programa de presentaciones. 


44 WINDOWS Nuestro curso estreno un nuevo lema: 
los archivos PIF 


46 INFORME Un detolloisimo arfclo en el que en 
'controréis todo lo que hoy que saber sobre los virus. 


56 INFOGRAFÍA Arículo dedicodo o uno herro- 
miento codo vez más frecuente: los biblotecos infogrúicos. 


60 INFORMAGIA Nos entretencremos en construir 


y en operor con rúmeros complejos 


71 PIXEL A PIXEL Continuamos onimóndoos o 
que desorrolléis vuestros doles ortíicos. 


75 NOTICIAS HOBBYTEX Dos intersorts y 
¿bles boses dedos: uno de Tuc y un Dccionri de juegos. 


76 INFORME Sorelo sintesis del sorido mediontelo- 
Blos de ondos. 


78 ASÍ SE PROGRAMA BDAC de video 


80 MULTIMEDIA los sisemos de poyecióny los 
dispesiivs necesarios poro haces presercones mined 


84 TALLER DE GRÁFICOS Corínvandocond 
formato TIFF, este mes se explicon los efíquetas informativos y 
ls de FAX. 


86 ASÍ FUNCIONA LoRAM dinénico y lo RAMes- 
táfico. Veremos sus coroderísticos y diferencios. 


88 PC SHOP Si queréis estar al día en cuanto a nove- 
dodes, no olvidéis consultor nuestra guía 


91 CRÍTICA Nuestra visón cria de «Zephyr» «luigi 
incircslond»; Al new var o lenmingo; «Fene Sri». 


94 PANTALLA ABIERTA «Aldo yc Reyle 


ón»; «Kyrordia lb; «Encorto'95»; «Drogon Lore»; «Noctropo- 
lis»; «Creature Shock»; «Wing Commander ll», entre oros. 


124 PC SELECCIÓN Delosmejores juegos 


128 TRUCOS A wesro disposición ponemos los me- 
jores trucos paro vuestros juegos. 


130 CONSULTORIO Cono siempre intentoremos 
dor solución a vuestras dudos, así es que enviádnoslos. 


Pcmania 3 


Uno de los progromos de autoedición más 
extendidos en el ómbito del Pc es el 
«PageMoker» de Aldus, El libro que nos 
ocupo se refiere a lo versión más octual de 
este conocido programo, aunque hace 
referencios continuos o sus antecesores 
poro mostrar los mejoros. Comienza explicando el proceso de 
instalación de «PogeMoker 5» y dando un breve reposo o los 
progromos que lo pueden complementar. Continúa con un ej 
poso o paso para saber cómo comenzar o trabojor con el primer 
documento que abramos nada más adquirir el progromo y termino 
con la explicación sobre cómo realizar trabajos Era Dentro 
de la serie “Guías prácticos”, este libro cumple perfectamente su 
objetivo de forma cloro y ameno, Un buen tulo pora los que deseen 
comenzor a dominor el proceso de outoedición digital 

in Rom 
Anaya Multimedia 


Nivel 'I” 


MICROSOFT OFFICE STANDARD 
471 Págs. 
4120 Ptas. 


Si hay un producto que cumplo los 
requisitos de funcionalidad poro uno 
oficina moderno éste es Microsol Office 
Microsoh' Office consta de cuatro 
progromos para Windows; «Word 6» 
procesador de lextos, “Excel 5», hojo de 
cólculo, «Mail 3», progromo de comunicaciones y «Powerpoint 4», 
software de presentaciones de empresa. El texto que nos ocupa está 
dividido en cinco partes, la primera explico las generolidodes poro 
comenzar a trabajar con Office y los otras cuatro están dedicadas o 
¡codo uno de los programos y a su correpondiente integración. Escrito 
ro satisfacer a todos los públicos, tanto expertos como novatos, el 
libro incluye incluso un disquete con los ejemplos prócticos mós 
comunes paro convertir ol lector en un experto en el monejo de lo 
oficina informélico, 
José Antonio Romolho 
MeGrowHil 


Nivel 11" 


AMI PRO PARA WINDOWS 
184 Págs. 
2100 Ptas. 


Lolus posee un interesante producto en el 
compo de los procesodores de texto. Se 
trato de «Ami Pro poro Windows», un 
programa que más que un => soliwore 
ro escribir es copoz de reolizor tareos 
cosi de outoedición profesional. Está cloro que pora controlar el 
enorme número de opciones disponibles y los inmensos posibilidades 
de Ami Pro es necesorio echar mono de toda la documentación que 
oigo en nuestros monos. Este libro pertenece a lo serie “Los 15 
primeros horas con...” y explico los Fundamentos básicos de la 
oplicación, desde su instalación hasta la creación de documentos 
sencillos, Es claro y conciso, está profusamente ilustrado y bien 
OS es decir, cuento con todo lo necesario para cumplir su 
jetivo. 
Enrique Funke Mortín 


Paraninfo 


vr" MUY BUENO NIVEL l: INICIACIÓN - NIVEL.C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 


PÉSIMO * FLOJO "NORMAL *"* BUENO 


Nace una nueva compañía 


a elstor Fun 8 Gomes se dedi 

IN Ys ES a la distribución de jue- 

gos de consolas hasta que de- 
cidieron creor Telstar Electronic 
Studios. Esta nueva compañía re- 
cién fundada comenzará en breve 
el diseño y la creación de progra- 
mos pora PC y CD-ROM. Todavía 
no tenemos ninguna información sobre sus pri- 


S 
7) 


Y, 
' 


meros fítulos pero sobiendo que la primera inversión en la empresa es de 100 millones de 
libras os doréis cuenta de que la gente de Telstar no bromea en absoluto. 


' be pro- 
apo ei 
53 . 


do y orcade diseñado por los au- 
tores de Alien Breed. Por última, yo bien en- 
trado el año, podremos disfrutar con «Witch- 
wood». Éste será un juego tipo «Zelda» pero 
esta vez en formato disco y CD-ROM. 


La utilización cada vez 

más generalizada por los 

programadores de herra- 

mientas, que evitan la ne- 

cesidad de utilizar o bien 
memoria XMS o bien EMS. Un claro ejem- 
plo es el empleo del DOSAGW que es ca- 
paz de coger cualquier tipo de memoria, 
extendida o expandida, y utilizarla para 
las necesidades del programa en cues- 
tión. Si todas las compañías se pusieran 
de acuerdo se acabarían los problemas 
de la gestión de memoria de una vez pa- 
ra siempre. 


Como siempre la tecnología 
nos juega malas pasadas. 
Cuando ya tenemos el lector 
CD de doble velocidad resul- 
ta que aparecen de triple y 
hasta de cuádruple. Los precios bajan y, al 
menos de momento no parece que los pro- 
'gramadores hayan incluido los 3X como re- 
querimientos para los juegos. Desde aquí les 
rogamos que nos dejen una temporada dis- 
frutar con nuestros 300 Kb de transferencia 
antes de que se impongan los 450 de los tri- 
ple velocidad. Y es que no vamos a dar 
abasto para renovar nuestras máquinas. 


ÍNEA 


NAVY 
Ya. STRIKE, 


IN 
7 La proa 
e el 
futuro 


en un futuro muy cercano, 
Y porque el próximo progra 

ma de Microprose, «Navy 
Strike», nos colocará al mando 
de una fuerza de choque desti 
nada a detener la violenta hecatombe en 
la que se supone estarán los países del Es 
te de Europa en breve plazo. «Navy Stri 
ke» es básicamente un programa de estra 
tegia en el que también es posible tomar 
parte en los combates, aunque no necesa 
rio, Aparecerá alrededor de finales de in 
vierno y lo hará tanto en formato disco co- 
mo en CD-ROM. 


7 tcia e 


La Galera Maus: Cuentos Multimedia 


arcelona Multimedia en 
Bissscó con la editorial 

La Galera acaba de lanzar 
dos productas multimedia desti- 
nodos a los más pequeños de la 
coso. Se trota de los versiones 
informáticas de dos historias po- 
pulares catalanas, “El gegant 
del Pi” y “La rateta que escom- 
brava l'escoleta”. Los progra- 
mos vienen en formato disquete 
y están divididos en tres 
das. El primero presenta his- 
toria en texto y dibujos, el se- 
gundo nos propone un recorrido interactivo por el propio cuento y el tercero muestra un 
aspecto importante del relato en el que el pei intervenir. Estos programos es- 
tán disponibles en lengua catalana y se prevee su próximo oporición en 


FE DE ERRATAS: En el artículo de A fondo, del número 26 de Pcmanía, “F-14, 
Fleet Defender”. se comentaba la posibilidad de poder conectar dos ordenadores 
para jugar entre sí. Fue un error porque esa posibilidad no existe en realidad en el 


programa. Sentimos la molestias que os hayamos podido ocasionar. 


«Ghosts» de Psygnosis será 
un CD-ROM que nos contará los 
pros y los contra de la parapsi- 
cología. Se tratará del primer 
producto “cultural”, entre co- 
millas, producido por la popu- 
lar compañía británica. 


Un nuevo juego de lucha apa- 
recerá en los próximos meses 
de la mano de Time Warner In- 
teractive. Se tratará de la con- 
versión del arcade de máquina 
recreativas “Primal Scream”, 
un clon de “street fighter” am- 
bientado en la era prehistórica. 


Más conversiones. Infogra- 
mes trabaja en una adaptación 
de un juego educativo en CD-1 
portagonizado por los conoci- 
dos Astérix y Obélix y que 
aparecerá en formato CD-ROM. 


Y seguimos con Infogrames 
porque «Prisoner of Ice», la se- 
gunda parte de «Shadow of 
the comet», estará lista proba- 
blemente antes del verano. Ya 
era hora. 


«Blackthorne» de Interplay 
será un arcade en el que un hé- 
roe armado hasta los dientes 
deberá eliminar a un tirano, 
Ojo a las increíbles animacio- 
nes tipo “Flashback”. 


«Sim Tower» de Maxis será 
una simulación en la que debe- 
remos construir un rascacielos 
y conseguir que funcione. Difícil 
pero atractivo, sobre todo des- 
tinado para aficionados a la 
arquitectura. 


Está a punto de aparecer en 
el mercado americano una 
edición en CD-ROM del conoci- 
do juego de tablero «Trivial 
Pursuit» con video y audio di- 
gital además de la apari 
de conocidas personalidades 
del cine y la televisión. ¿Lo ve- 
remos por aquí? 


«Renegade: battle for Jacob's 
star» será un nuevo juego de la 
compañía americana SSI que 
nos trasladará a una lejana ga- 
laxia llena de peligros. El com- 
bate interestelar y la buena 
ciencia ficción nos esperan. 


humor 


Pp aventura con mucho 


presentarán 

a finales de Enero, si no hay retrasos de última hora, 

una nueva aventura que lleva por nombre «The Big 

Red Adventure». Estará realizada en clave de humor y ten- 


da ore Design, en asociación con Dynabyte, 


drá alrededor de cien locolizaciones diferentes algunos de dos o tres 


ntallos de ancho, fondos dibujados a mano, 
e y más de 50 personajes secundarios con 


úficos SVGA en 256 co- 
s que interactuar, En to- 


tal serán alrededor de 40 megabytes de datos que aporecerán tanto en 


disco como en CD-ROM, 


TIE FIGHTER 
Nuevas 
misiones 


efender 
« D: hotm 
pire» es 


el nombre del primer disco de mi- 
siones que hace su aporición para 
el programa «Tie Fighter». «De- 
fender of the Empire» incluye 22 
nuevos desafíos en los que tendre- 
mos que enfrentarnos a la Alianza 
Rebelde. No hace falta deciros que 
«Defender of the Empire» necesita 
el original «Tie Fighter» para que 
pueda funcionar. 


Llega 
Frobhichil 


| posado día 4 de | 
EF Enero de 1994 se 

presentó en lo ciudad nortea- 
mericona de Son Francisco (Coli- 
fornio) la nueva versión del potente 
y conocidísimo programa de dise- 
ño e ilustración «Freehand 5.0» 
Esta poderosa herramiento de tra- 
bajo estará pronto disponible en 
nuestro poís e diomo, siempre se- 
gún los informaciones de la propia 
Aldus, a partir del próximo mes de 
Morzo. 


Cine Multimedia 


icrosoKr, fiel a su tradición de ac- 

tuolizar año tras año sus produc- 

tos, acaba de anunciar la Ae 
nibilidod de la nueva edición de 
UR  «Cinemonio». «Cinemanía 95», que así se 
llama la nueva versión, incorpora las producciones más 
importantes de la cinematografía americana del pasa: 
do año. Además se le ha añadido una nueva función 
que nos “aconseja” las películas para ver, según nuestros 
gustos y dependiendo de nuestras temáticas favoritas. 
En total son más de 4.000 bio- 
grafías de actores, 1.000 foto- 
grofías de películas, 168 clips 
de audio, 139 fragmentos de 
bandas sonoras originales y 
más de 20 escenas de vídeo. 
Una enciclopedia imprescindi- 
ble pora los aficionados al sép- 
timo arte y que conozcan el 
idioma de Shokespeore. 


EMANIADS 


Primer forum PC 
” DESKTOP VIDEO 


estinado a los profesionales y afi- 
cionados a lo que se ha llamado 
E Deskiop Video o edición digital de 
video en PC se celebrará el próximo dia 
26 de Enero en el Hotel Sofitel de Madrid el Primer . 
Forum PC Desktop Vídeo. El forum constorá de cinco . 
workshops patrocinados por varias empresas dedica- 
dos a este temo: Techex Ibérica, que versará sobre Tar- 
ga 2000, S.G.T., sobre Alladin, Meditel, tratará sobre 
Lightworks, Hicom, sobre Dynotech y Fast Ibérica que 
estará dedicodo a Vídeo Machine. El forum estará li- 
mitado a doscientos participantes y su precio es de 
15.000 pesetas, cantidad que incluye almuerzo y co- 
mido. Para inscribiros debéis llamar ol teléfono (93) 
589 27 25. 


BER(DEX 


Gal teléfao: (94) 435 52 53 


nueva GUÍA DE CONSULTA DE sEcTOR 
Pidela en tu 
Kiosco 


LANZAMIENTO 


icrosoft acaba de 
anunciar la nueva fe- 
dha prevista de lonzo- 


miento pora el sucesor de Win- 

dows y MS-DOS. El nuevo «Windows 95» no 
verá la luz hasta probablemente el próximo mes 
de Agosto. Un nuevo retraso que confirma que 
Microsoft está realizando un profundo testeo de lo 


que hasta hace unos meses se conocía con el mis" 


PCMANÍA | 
de los 100. 


un éxito, grocios o vosotros Pemanía 27 agotó los 

75.000 ejemplares que de él se imprimieron y hs 
necesitó una nuevo edición de 25.000 copias. El re- 
sultado: 100.000 Pemonias vendidos, 200.000 CD- 
ROM en la calle con los que nos imaginamos todos 
estaréis disfrutando “a tope”. Con esta cifra, Pamanía 
se perfila como la revista líder del sector, pese a 
quien pese. Y estamos dispuestos a continuar traba 
¡ondo como hasta ahora para continuar contando con 


vuestra confianza. 


terioso nombre en dave de proyecto “Chicago”. 
Más Viaje . 
Indiana aBrasil 
Jones 


ndiana Jo- 


« | nes ond his 
Desktop Ad- 
ventures» será un juego de LucasArts 
que hará las delicias de los aficiono- 
dos a las aventuras del arriesgado 
arqueólogo americano. Este progra- 
ma contará con un revolucionario 
generador de aventuras copaz de 
crear millones de pequeñas historias, 
cuya resolución no debería ocupar 
mucho más de una hora para los ex- 
pertos en este tipo de juegos. «Indiana 
Jones and his Desktop Adventures» se- 
rá un programa que funcionará en 
Windows y estará disponible en la 
primera mitad de este nuevo año. 
Aparecerá en un único disquete. Odl 
menos eso asegura la compañía. 


mazo- 
«Az 
herra 


las aguos es un CD 
ROM de concepción y desarrollo 
totalmente español que nos pro- 
pone un viaje multimedia a uno 
de los pocos lugares virgenes que 
cún quedan en nuestro planeta 
Reolizodo por Chormed S.L. in- 
dluye 21 secuencias de vídeo y 
227 imágenes estóticas. Ade- 
más, incorpora un voz narradora 
que nos irá guiando por los dife- 
rentes menús y nos documentará 
sobre todo el enorme volumen de 
información que existe en este in- 
teresonte producto. Para cuando 
legis estas líneas lo encontraréis 
ya disponible en el mercado. 


| la ba 
000 Bola 


E | número anterior de Pcmonía ha resultado todo 


Un inte- 
resante 


ANS pack 
Mos 


nombre de 
la compoñía que está detrás de 
juegos como «F 29 Retaliator», 
«Epic» o más recientemente «Infer- 
no». Estos tres primeros juegos 


acobon de ser reeditados en un 


italiana 


inamic Mul- 
timedia está 
preparando 


a toda máquina y esta vez, para 
el mercado italiana, y también 
para los aficionados españoles 
que estén interesados en seguir 
el desarrollo del "scudetto”, una 
versión especial y reformada de 
su conocidísimo programa «PC 
Fútbol». llevará, como más de 
uno habrá supuesto ya, el suge- 
rente nombre de «PcCalcio». 

El juego será básicamente el 
mismo que os podréis encontrar 
en la reciente versión 3.1 del po- 
pulor juego de Dinamic, aunque 
con alguna que otra mejora des- 
tinado principalmente a hacer 
más llevaderas los necesarias 
actualizaciones de los datos. 


CD-ROM que reúne una y 


triodo de títulos emblemó- + IES 


ficos y en cierta medida 
inolvidobles. Un simulador 
como «F 29 Retoliator», 
unida a un arcade como 
«Robocop 3» y completa- 
do con una “ópera espa- 
cial” como “Epic” son una 
compiloción prádicamen- 
te imprescindible. Su nom- 
bre es «Virtual Worlds», 
y estorá disponible para 
cuando estéis leyendo es- 


tos líneos 
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A 


ARCTIC MOVES INAUGURA UN NUEVO SELLO 


C ARCADE 


Multimedia 
inaugura un 
nuevo sello 
de nombre 
PC Arcade, bajo el que podremos 
encontrar diferentes juegos de este 
tipo para nuestro compatible. Con 
ollo, Dinamic realiza una apuesta 
definitiva por el software nacional. 
Bajo este sello, irán apareciendo 
con el tiempo programas de este 
tipo, en lo que promete convertirse 
en una serie de gran interés, tanto 
por la calidad del producto como 
por el precio. «Arctic Moves» se 
pondrá a la venta a lo largo de este 
mes en quioscos y librerías a un 
precio de 1.995 pesetas, una 
cantidad ideal para aquellas 
sonas que pea disfrutar del 
¡en software a un precio 


realmente competitivo. 
rctic Moves» no es un produc- 
to nuevo, se empezó a deso 
« rrollar hace olgún tiempo po- 
ro los ordenadores Atori ST y 
Amigo de Commodore. En reolidad, el pro- 
grama estaba terminado y a punto de ver lo 
luz en dichos máquinas. Sin embargo, pro- 
blemas de diversa indole impidieron el lon- 
zomiento de «Arctic Moves» en su momento. 
Sin embargo, como lo prometido es deuda, 
los chicos de Dinamic Multimedia hon recu- 
perado aquel programa escrito en Atari y lo 
han convertido a PC. Siguiendo la línea im- 
plantada por sus antecesores, «Arctic Mo- 
ves» está compuesto de dos fases indepen- 
dientes. Para poder jugar a la segunda, será 
necesario haber completado la primera, 
pues al hacerlo se nos dará un código que 
nos permitirá jugarla. Además, lo primera 
está subdividida en dos niveles, ambos se- 
parados igualmente por uno clave. 
En lo primera fose nuestra misión consistirá 
en destruir una serie de radores de lo base 
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enemigo con el fin de que los malos de tuno 
no detecten lo llegada de nuestro comando. 
En ella podremos disfrutar de un estilo de 
juego similar al de otros programas como 
«Green Beret», en el que disporar a todo el 
que se muevo, recoger todos los objetos po- 
sibles y cumplir con los objetivos es primor- 
dial. La segunda fase por el contrario es más 
aventura, pues nos encontraremos en el inte- 
rior de una nave olienígena, que al aterrizar 


en nuestro planeta se ha averiado. Nuestra 
lobor será reparorla utilizando los diferentes 
ordenadores repartidos por la nave, y co- 
nectando los equipos imprescindibles, De 
corte similor a la segunda parte de «Navy 
Moves», en ella destaco lo animación de 
nuestro protagonista, los detalles en los grá- 
ficos de la nave y el tamaño de los alieníge- 
nas, que os harán correr despavoridos cuan- 
do los veúis por primera vez. 

«Arctic Moves» es el heredero directo de 
los programas «Army Moves» y «Navy Mo- 
ves». De hecho, al finalizar este segundo ya 
se avisaba de la aporición de este tercer epi- 
sodio. Estos dos juegos se convirtieron du- 
ronte la época dorada de los dieciséis bits 
en programos de culto. Estamos seguras que 
más de uno los atesora como un bien muy 
preciado. Pues, aunque hayamos tenido que 
esperar unos añitos, todo lo bueno llega y 
«Arctic Moves», al fin, estará disponible pa- 
ra nuestros ordenadores. ¡Bienvenido! 


DISEÑADOS PARA FACILITAR 
LAS TAREAS DIARIAS. 


AA | 
| 1d 


a 
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Microsoft Works 
y Microsoft Publisher, 
están diseñados para 
facilitar las tareas diarias 
y hacerlas más 
agradables. 
Escriba cartas, 
elabore el boletín de su club 
y disfrute del tiempo libre para hacer 
lo que desee. 
Microsoft Work: 
Windows combina 
las herramientas adecuadas 
para aumentar la productiv 
la máxima fa: 
el tratamiento de de cálculo, hasta la base 
de datos, comunic. programa de dibujo. 
Microsoft Publisher Versión 2.0 es un programa 
de autoedición muy potente para crear boletines, 
invitaciones, folletos, membretes y otros elementos 


Cada programa, IVA incluidi 


19.900 ptas. 


PVP de referencia 


y sin experiencia previa. 

Enriquecedora, instructiva, entretenida. 

La colección Microsoft Home, por un precio 
sorprendente convertirá su PC en una biblioteca 
de consulta, una oficina o un centro de ocio. 

Aporta a todos, apasionantes posibilidades 
para hacer lo que se des 
Productos de 
amplio contenido y muchas horas 
de estimulante diversión 
y productividad, de la manera 
más fácil. 


MICROSOFI 
WINDOWS. 


Microsoft Productividad Personal: 
Para trabajar de manera más fácil. 


Adquiéralos en: 


E2Corie ngts ES ] 


Pensado para Disfrutar. 


H Presentamos ARCTIC MOVES 


mu. Muchos enemigos... 
e 


4 
4 


La Tierra, año 1998. Una nave espacial 
ha perdido el control. 


Cuando pises la superficie helada del 
Artico no habrá retorno. 


ESOS 


Una vez en la nave ocúltate de los 
androides de vigilancia. 


El submarino nuclear U-92 nos conduce 
cerca del lugar del impacto. 


LE) 
TA 
CA 


- e 


Anc ne. 
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Infiltrate en la red de ordenadores para 
conseguir información. 


Solita ARCTIC MOVES cn tu ticada hobitual, llamando al telifono (91) 654 ¡1 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 o por fax enviando este cupón al (91) 654 72 72 


Sí; deseo recibir en el domicilio que les indico: (Gastos de envio: 250 pts.) 


13 ARCTIC MOVES. de lo serie PC ARCADE” por sólo 1.950 Pis. 


Nombre. 
Apellidos 


Dirección....... 


Locolidad. 


Código postal 
Provincia. Teléfonol......] 
¿Ha solicitado 


¿A 


Tu misión: rescatar tecnología del futuro. 
au — =>" 
= N E 
+ 
¿ j 


ARCTK 
£z 


Penetra en su interior para anular el 
sistema de comunicaciones. 


y 


Cuando parecía todo conseguido, 
descubres que NO ESTAS SOLO. 


s anteriormer 


E pento fuero bno deque nominativo, HOBEY POST SL 
Torjela de crédito n 

Nombre del titulor. 

Fecha de caducidad. 


DINAMIC 


Cimue 


¡mo este cupón o fotocopia o 


n el número 26 de Pcma- 
nía se hablo, entre otras 
cosas, de las limitaciones 
del POV. Limitaciones co- 
mo la falta de un modo rápido de 
exposición en malla de hilos, la 
imposibilidad de generar auténti- 
cos objetos “extrude” o, ¡todavía 
peor!, la inexistencia de superfi- 
cies de revolución. Estas caren- 
cias (en particular la primera) 
pueden suponer un verdadero su- 
piso pero, afortunadamente, no 
ay mal que cien años dure. Por 
fin ha llegado el permiso para 
publicar una de las utilidades de 
POV más deseadas. ¡Un entorno 
de modelado por ventanas para 
generar escenas con POVI El Mo- 
roy ahorrará muchas horas de 
trabajo a todos los povadictos. 
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Supongamos un Pe cualquiera, un povmaniaco cualquiera y una esce- 
na que, generada con PO, comienza a aparecer línea a línea, lenta- 
mente en una pantalla. El artista examina los líneas ansiosamente, una 
a una, confiando en que esta vez no haya ningún fallo en la escena. 
¿Se verán ya todos los objetos? ¿Se habrán aplicado bien todas las tex- 
turas? Finalmente, incluso antes de que la imogen esté completo, el fo- 
llo garrafal queda patente y un nuevo aullido de ira brota de una gar- 
gonta ya exhausto. ¿Será posible que..? Por un momento el adicto a la 
infogrofía piensa en borrar el POV para siempre de su PC pero; ¿podrá 
borrarlo de su mente? La desdichada powíctima sabe que el virus de la 
infografía anida, sin remedio, en su software cerebral. 


MORAY de POV versión 2.0 o superior. 


Moray es un programa que, fun- 
cionando bojo DOS, permite 
crear escenas que, posterior- 
mente, serán roytroceados des- 


La pantalla principal de trabajo 
de Moray muestra tres ventanas 
con las vistas paralelas a los tres 
ejes X, Y y Z, lo que permite po- 


sicionar perfectamente los obje- 
tos y asegurarse de que su orien- 
tación y escalado son correctos. 

Una cuarta pantalla muestra 
cómo percibe la cámara, si hay 
alguna definida, la escena en la 
que se está trabajando. Todos 
los objetos son mostrados como 
una malla de hilos, por lo que la 
visuolización resulta casi instan- 
tánea en cuanto se hace cual- 
quier cambio. Esto evita generar 
muchos pequeños renders desde 
POV. Además, Moray permite 
generar figuras “extrude”, su- 
perficies de revolución y otros 
objetos que se construyen a base 
de polígonos, además de todas 
los figuras básicas de POV. 

El programa requiere, al me- 
nos, un 386 con una VGA y un 


ratón y 4 megas de memoria. 
Aquí debo precisar que algo 
más de memoria sería muy reco" 
mendable, ya que yo he proba- 
do este modelador en dos 486; 
uno con 4 y otro con 8 megas, y 
en el primero obtuve los 
casi continuos, mientras que en 
el segundo me funcionó sin pro- 
blemas. Moray es un programa 
shareware alemán de SoftTronics 
y sigue la conocida modalidad 
de “evalúalo antes de comprar- 
lo”. Así, sus creadores (los seño- 
res Lutz y Kretzschmor), solicitan 
que después de un período razo- 
noble, de por ejemplo unos 30 
días, se les envie un pago de 59 
dólares. Para registrarse a este 
pescan sólo hay que seguir 
las instrucciones del archivo re- 
gister.ins. Y con ello se gozará 
de las ventajos previstas en estos 
casos [y animar a los programa- 
dores a que sigan aumentando 
la potencia del programa). 


INSTALACIÓN 
Después de Ja descompresión 
tendremos que trastear algo, con 
un editor de textos cualquiera, 
en el fichero MORAYPOV.CFG, 
donde vienen los parámetros por 
defecto de funcionamiento del 
modelador. Por ejemplo, “Wire- 
FrameDivs” se utiliza para indi- 
car la densidad de la malla de 
hilos para los objetos que se van 
arepresentar. Cuanto mayor sea 
este número, mayor será el deta- 
lle con que aparecerán los obje- 
tos en lo pantalla de trabajo (y 
tossmbién más lentamente se di- 
bujarán, claro). Lógicamente, es- 
to no afectará para nada a lo es- 
cena que generaremos después, 
desde POV. Los seis números 
que siguen a “WireFrameDivs” 
indican las distintas subdivisio- 
nes pora las esferas, los cilin- 
dros, los conos, los toras, ¿los 
spotlights? y los discos respecti- 
vamente. 

De todos modos, probablemen- 
te, los Únicos cambios que debe- 
remos hacer son: 


TEM 4 


OF 
VISION RAVYTRACER 


*En “PrintPath20” se guardo la 
ruta al directorio donde guar- 
daremos los ficheros escénicos 
(nuestro directorio normal, de 
siempre). 

*En “LoopBatchFile” se guarda 
el nombre del fichero .bat utili- 
zado por Moray para llamar al 
POV de modo automático y re- 
gresar a la pantalla de ALO 
después (botón de RENDER). 
Por defecto este fichero es el 
callmroy. 

*Debemos recordor también 
cambiar la ruta hacia nuestros 
ficheros de escena en el men- 
cionado collmray.bat, 
Deberemos olterar el fichero 
*trace.bat” según las coracte- 
rísticas de lo imagen que hay 
que lanzar. Y sobre todo: ¡De- 


beremos copiarlo en el directo- 


rio donde generamos nuestras 
escenos! 

eSi el programa indica que no 
encuentra un fichero cualquie- 
ro, copia éste en el directorio 
de escenas o incluye el path 


pora llegar a él donde corres- 


MODO DE TRABAJO 

Podemos cargar el modelador 
de dos maneros: en la primera 
tecleando “Moray”, podremos 
trabajar normalmente pero de- 
beremos solirnos del programa 
para generar desde POV los fi- 
cheros que hayamos “exporta- 
do”. En el segundo coso, tecle- 
ando “callmray”, se podrá 
llamar al POV desde Moray y 
volver a él en cuanto se haya ter- 
minado la generación de la ima- 


gen. El primer método es ade- 
cuado para echar un vistozo rá- 
pido al programa y el segundo 
debería ser parte del sistema 
normal de tobojo. 

En cuanto el programa comien- 
zo a funcionar aparecen las cua- 
tro ventanas de trabajo y un me- 
nú principal en el lateral derecho 
de la pantalla. En dicho menú 
podemos ver las siguientes op- 
ciones: Create, Edit, Copy, Dele- 
te, Select, Cameras, Textures, Fi- 
les, Options y Quit. La finalidad 
de cada una de estas opciones 
es fácilmente imaginable. Con 
Create podremos crear todos los 
tipos de objetos que permite 
POV, exceptuando una blob. Y 
podremos, además, generar 
nuevos tipos de objetos como los 
extrudes (aquí llamados trans 
sweep), superficies de revolución 
(rotat sweep) y construir grupos y 
objetos CSG. También es posible 
creor desde aquí, las cámoras y 
las luces. 

Al crear cualquier objeto éste 
aparecerá siempre en el origen 
de coordenadas en el que apa- 
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EL O RINCÓN DEL LECTOR 


unque este apartado comenzó llamándose 
osthabrá que ir pensando en cambiarle el 
nombre dada la cantidad y calidad de los 
AS 
gando. Esto, por otro lado hace í; ible 

publicar todas las cosas que llegan y ello me obli 
seleccionar las pantallas, animaciones [y hasta utilida- 
des) que me envióis (¡por ejemplo las pantallas del cas- 
fillo han sido hechas por Michael Fandiño empleando 
Moray!). Por todo ello quiero pedir disculpas a todos 
cquellos que aún no han podido ver publicadas sus 
obras de arte o ver respondidas sus tas (¡Sorry! 
pero algunos preguntáis cosas que 10zc0). De to- 
los modos quiero precisar que cuando enviéis datos 
coo cade sspetco ol menos con na 
programa los habéis p: lo, y tampoco su is. 
he todas las utilidades delo tierra (utilizad AR, 

UNZIP, CPBACKUP a ser posible). 

De ahora en adelante, sólo se publicarán escenas y 
animaciones si se adjuntan los correspondientes ficheros 
de generación para evitar plagios. Esto es asi porque 
unos pocos han empezado a enviar trabajos extranje- 
ros, tomados de BBS o CD-ROM, como propios. Si al- 
guien utiliza algún objeto u elemento de escena de otro 
autor, por lo menos qu lo diga. A veces, sencillamente, 
la animación enviada llega estropeada (no puedo vi- 
sualizar todos los frames del pacman amigo Gabriel 
Alonso Serra. Por favor envíala de nuevo y, si es posi- 
ble, como fli). 

Este mes las medallas virtuales han sido prendidas en 
los pechos de los povortistas siguientes: 

*Michael Fandiño que, desde La Coruña, nos envía el 
fantástico castillo modelado con Moray, que ilustra este 
artículo, Espero que la versión de Moray que se publica 
hoy te venga bien. 

*Antonio Berlanga de Jesús que, “raytraceando” desde 
Alcobendas, envía otra patrulla de reactores a nuestras 
páginas. En cuanto a la lógica de la instrucción Ima- 
ge_mop: como el fichero de imagen no se mapea cen- 
trado sino desde el área x,y de 0,0 a 1,1, es posible 
que por esto hayas tenido problemas al situarlo (¡cén- 
tralo en 0,0, antes de hacer nada!). Mop_type especifi- 
ca el tipo de aplicación del mapa de imagen. Para evi- 
tar que éste aparezca especularmente por el lado 
opuesto del objeto (¡AAY!), me temo que tendrías que 
chopucear con el CSG. 

«Julián Ortega de Guipúzcoa por sus espléndidas ani- 
mociones con Polyray. Lo cierto es que estaba reser- 
vándolas (y también las de otros autores) para poste- 
riores artículos sobre este programa y sus capacidades 
de animación. Pero publicamos este mes tu animación 
del Morphing porque... sí. 

elldefonso Medina Doncel, también desde La Coruño, 
envía una increíble animación que jjará bastantes 
mondibulos (por el asombro, daro). Anótate un primer pre- 
mio pero, por favor, toma nota de lo antes mencionado. 


NS 


La versión 2.0 del programa POV se incluyó gratis en los 
discos de Pemanía 16 y la primera versión en Pemanía 11. 
También se incluye el programa Moray. 


En las figuras podéis contemplar dos mag- 
níficas animaciones realizadas por dos 
povadictos. La primera, “Copa”, de Julián 
Ortega, y la segunda, “Tren”, de Ildefonso 
Medina. 


recen centradas las tres ventanas 
de trabajo. Al crearlo podremos 
aplicarle las convencionales ope- 
raciones de traslación, escala 
ción y rotación. Para ello pode 
mos desplozarlo con el ratón o 
bien, si deseamos una mayor 
precisión, introduciremos los va 
lores numéricos correspondien- 
tes por teclado, después de pin 
char en el sitio que corresponda 
en cada caso. 

Una vez creado el objeto debe- 
remos colocarle una textura. Esto 
es muy importante, ya que Mo: 
ray se negará a llamar al POV o 
a exportar ficheros para él si los 
objetos no son “consistentes” y 
ello incluye el que a alguno le 
falte la textura. Para aplicarla 
deberemos pulsar el botón NEW 
en lo esquina inferior izquierda y 
luego el CREATE, lo que nos per- 
mitirá crear nuestra propia tex- 
tura, modificar una ya existente, 
o simplemente tomar una de la 
lista de textures.inc. Codo vez 
que deseéis abandonar un menú 
no olvidéis pulsar su botón DO: 
NE (hecho) correspondiente (en 
este aspecto Moray puede ser un 
poco lioso). Cuando abandona- 
mos el menú de texturas, el nom- 
bre de la escogida aparece en 
una cajita, que hace los veces de 
cajón de trabajo. Finalmente pul- 
somos el nombre de la textura, 
que deberá aparecer ahora bajo 
los botones NEW y CLR_TXTR de 


OE 
VESEON RAYTRACER 


la esquina inferior izquierda, y 
habremos terminado con la cre 
ación del objeto. Desgraciada- 
mente no podemos ver desde 
Moray la textura ya aplicada 
Esto sólo es posible en lo gene 
roción de la escena con POV. 

Uno vez creado el objeto pode- 
mos editarlo (aplicarle las trans- 
formaciones o combiarle la tex- 
tura, etc), copiarlo, borrarlo, etc. 
Para construir objetos CSG, pul 
somos el botón CREATE del me 
nú principal y después el CSG 
OBJECT (esto naturalmente sólo 
cuando haya más de un objeto 
en la esceno). 

Entonces oporece una pantalla 

jue muestra todos los nombres 
di objetos y la relación de cada 
uno con los demás. Pora creor el 
CSG deberemos ir seleccionan- 
do cada uno de los objetos que 
compondrá la figura, primero 
con el botón izquierdo (selec- 
ción) y luego con el derecho (to 
mar). Al tomar cada objeto, éste 
irá desopareciendo de la panto 
llo-árbol. Finalmente abandona- 
mos dicho pontalla con Escape y 
pulsamos EDIT (en el menú prin- 
cipol) para indicar que tipo de 
operacion CSG van a realizar 
los objetos y el orden de los mis 
mos. Al pulsar EDIT, como el últi- 
mo objeto creado es el seleccio 


nado (se ilumina), aparecemos 
en el menú de edición de obje- 
tos CSG, en donde el botón 
OPER permite escoger el tipo de 
operación deseada (unión, inter 
sección, diferencia y merge) y 
CYCLE permite especificar cuál 
será el primer objeto en la ope- 
ración CSG (lo cual es de suma 
importancia en caso de una di- 
ferencia, por ejemplo). Una vez 
escogidas las opciones deseadas 
pulsamos Done. 


EXTRUDES Y SUPERFICIES 
DE REVOLUCIÓN 

Al crear por primera vez una de 
estas superficies puede ser fácil 
liarse. El extrude (trans sweep) 
eleva una forma plana a lo largo 
de un eje, mientras que la super- 
ficie de revalución (rotat sweep) 
la hace girar a lo largo del eje 
En ambos cosos el sistema de 
edición para tratar la figura es 
idéntico; una ventana de trabajo 
con la forma vista en corte, en la 
porte superior, y un menú de op- 
ciones en la inferior. Entre las 
opciones cabe señalar la posibi- 
lidad de crear o eliminar puntos 
de control que podremos despla: 
zor en la pantalla de trabajo. Es- 
tos puntos de control son gober- 
nados por líneas marrones que 
terminan en puntos y que, al ser 


pinchadas con el ratón, nos per- 
miten gobernar la forma del ob- 
jeto. A mayor número de puntos 
de control, mayor definición (nú- 
mero de polígonos en el objeto) 

Sé que esta explicación puede 
dor la sensación de que este ti- 
po de objetos son dificiles de 
manejar pero lo cierto es que se 
aprende a crearlos y manipular- 
los muy rápidamente. De hecho, 
lo mejor que puede hacerse para 
aprender a crear formas de re 
volución, es leer el archivo 
Pawns. Aparecerán tres peones 
de ajedrez, uno de los cuales es- 
tá seleccionado (iluminado). Al 
pulsar EDIT vemos la forma que 
genera dicho superficie de revo 
lución y enseguida el novato cae 
en lo cuenta de que el dibujo a 
crear tiene que ser una vista del 
perfil del objeto que hay que cre- 
ar. Ademés, dicho dibujo debe- 
rá estor cortado de orriba a 
abajo (o sea perpendicularmente 
al eje de giro, que es paralelo 
con respecto ol lateral de la ven- 
tana de trabajo). Si trasteamos 
con este dibujo y pulsamos DO- 
NE, enseguida observaremos el 
resultado de nuestras modifica- 
ciones. Nota: las líneas amarillas 
en la ventana de trabajo no de- 
ben cruzarse nunco, pues de lo 
contrario la forma no se creará 
correctamente, 

La monipulación de los objetos 
extrude es aún más sencilla 
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La versión 1.53 de Moray supone 
Una gran mejora. 


(puesto que no hay eje de giro). 

Al pulsar TRANS SWEEP apare- 
ce una caja que, al pulsar el bo- 
tón de edición extendida (esqui 

na inferior derecha) nos lleva a 
una ventana de trabajo idéntica 
a la del caso de los peones. Los 
modificaciones que aquí lleve- 
mos a cabo afectarán a la forma 
final de dicha caja. Aquí tam 

bién podremos crear y borrar 
puntos, desplazarlos, giror los 
puntos de control, etc. Lo Único 
que no estará permitido es cru 

zar las líneas amarillas (las cua 

les representan al objeto visto 
desde “arriba”), pues de lo con- 
trario éste no se generará co- 
rrectomente cuando pulsemos 


DONE. 


TECLAS UTILES 
PARA TRABAJO 
El tamaño de cualquier pantalla 
de trabajo puede ser moximiza- 
do pulsando simultáneamente los 
dos botones del ratón (o el cen- 
tral en caso de tener tres). Pode- 
mos realizar zooms pulsando y 
manteniendo la tecla ALT del te- 
clado y la izquierda del ratón y 
moviendo éste arriba y abajo. 
También se puede delimitar lo 
zona del zoom pulsondo simul- 
táneamente los teclas ALT y 
SHIFT del teclado y el botón iz- 
quierdo del ratón y, finalmente, 
podemos desplozarnos dentro 
de una ventana cualquiera pul- 
sando la tecla CTRL del teclado y 
el botón izquierdo del ratón. 
Moray dispone de GRID (pun- 
teado uniforme que aparece en 
la ventana de trabajo y que sirve 


16 Pemanía 


para que podamos visualizar 
distancias y tamaños más fácil 
mente) con ALT-G 


FILOSOFIA DE TRABAJO 
El Moray almacena y lee las es- 
cenas en un formato propio al 
que lloma MDL. Los escenas de 
ejemplo y las que generemos no- 
solros se olmacenon en un direc- 
torio llamado con este nombre 
Para pasar nuestras escenas a 
POV, deberemos exportarlas, lo 
que significa que el Moray hará 
uno conversión desde formato 
MDL y generará un archivo con 
las instrucciones tipi 
cos del lenguaje escé 
nico del POV. Una vez 
generado la conver- 
sión, podremos mar- 
char a POV para ge- 
nerar la escena o 
llamar a éste desde 
Moray con el botón de 
RENDER. Pora ello, 
una vez concluida la 
escena, pulsaremos el 
botón FILES del menú 
principal. Entonces 
aporecerá el menú de ficheros, 
desde el cual podremos grabar 
o leer ficheros MDL, exportarlos 
al formato POV, llamar a éste 
para hacer el render (lo que sólo 
funcionará si se hon efectuado 
los pasos descritos anteriormen- 
le), etc. 

Todo esto significa que, des- 
graciadamente no podemos leer 
un archivo de escena de POV 
(no hay botón de IMPORT). Por 
ello, si deseamos trobojar en 
Moray con alguna escena que 


PERSISTE 5 
OF 


WESION RAYTRACER 


ya tuviésemos escrita, debere 
mos introducirlo, objeto a objeto. 
Otro detolle que hay que tener 
en cuenta es que objetos como 
los extrude, las superficies de re- 
volución ..., son formas que se 
almacenan a base de polígonos 
y que, por tanto, al no tener un 
interior y exterior claros, no sir- 
ven para hacer operaciones 
CSG de diferencia o de intersec- 
ción. 

El Moray prepara los escenas 
usando las primitivas del POV y 
por ello no ha sido pensado co- 
mo una alternativa total al len- 
guaje escénico. No es un gene- 
rador poligonal. De hecho, sus 
opciones equivalen a los de los 
instrucciones del lenguaje escé- 
nico del POV (echod un vistazo, 
por ejemplo a las opciones de la 
cómaro). Pero permite crear las 
escenas más interactivas y rápi- 
damente 


VALORACIÓN 

La versión 1.53 de Moray supo- 
ne uno gran mejora respecto a 
las anteriores que tuve la ocasión 
de ver (y que nunca llegué a 
usor). Los precedentes tenían 
errores de programación; el grá- 
fico del ratón dejaba rastros en 
pontollo, había bastantes cuel- 
gues, etc. El interface de manejo 
es rópido y atractivo, una vez se 
dominan sus particulares “maní- 
as”. En particular me ha gusta- 
do mucho el sistema de creación 


de superficies extrude y de revo- 
lución, que es mucho mejor y 
más fiable que el de otros pro- 
gramas 

La representación en malla de 
hilos permite visualizar rápida- 
mente la escena que se está 
construyendo y la imagen que 
podemos ver en la ventana de 
“comera” es la que obtenemos 
luego desde POV. La ventana- 
árbol para seleccionar objetos y 
ver gróficamente la relación que 
hay entre éstos, también es muy 
de agradecer, Y tampoco está 
mal lo posibilidad de generar 
grupos 

Por contra es una desgracia 
que los operaciones CSG no se 
visualicen realmente (las opera- 
ciones de resta o intersección no 
crean los “cortes” en el objeto 
“restado”), por lo que sigue sien- 
do necesaria cierta capacidad 
espacial por parte del usuario 
pora visualizar mental- 
mente cuál es el resulta- 
do real de las operacia- 
nes (aunque no deje de 
existir una cierta mejora 
en este aspecto). 

Otra pena es que, aun: 
que podemos situar las 
texturas y escolarlas en 
los objetos, no existe un 
verdadero editor interac- 
tivo de texturas; teórica- 
mente podemos crear 
una textura desde Mo- 
ray, pero en la práctica habre- 
mos de esperar a la generación 
de la imagen para ver, realmen- 
te, qué es lo que hemos hecho. 
A pesar de todo mi valoración fi- 
nal es muy positiva, ya que esta- 
mos ante un programa que nos 
facilitará bastante la vida a to- 
dos. Por hoy, esto es todo ami- 
gos. El próximo mes seguiremos 
emitiendo por vuestro ¿anal vir- 
tual favorito. O 


José Manuel Muñoz 
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hace la vida más fácil 


Código: 0983-4 
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FileEx 

Limpie por fin su 
Windows de todos 
aquellos programas 
que no emplea. 


Time 8: Date 


A 
J 

SU La agenda más 

UA económica para 

Já su ordenador No 


¡Qu lo dude más. Time FileEx vigila la instalación 
au E Date controlará de programas y le permite 
A todas sus citas y sus borrarlos después con 
A telétonos. Incluso toda facilidad y comodidad. 


marcará el número por 


¡Una auténtica joya! 
usted, si tiene un módem 


(0) Serie Estrella...el software bueno no tiene 
por qué ser caro. 


Don 
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Tarjeta de crédito(el tar de ta misma) 


marcombo qee: [lcd xn 


E) BOLXAREU EDITORES : Ne 
pS 
q Via, 594 
— MEA cas 
$) eos so — MARCOMBS Autorza el cargo a su cuenta de plas. 


08007 BARCELONA (93) 318 05 04 


BeckerPage lite M7] 
Código: 0977-X 


Tino. Cc. 
Población 
Fuego me envíen los productos cuyas 


referencias y precios indico: 
Por Precio (IVA incl) 


Asimismo deseo me faciliten informa 
ción más amplia sobre sus libros de: 
Frocesadores de texto. [] Estomos de usuario 


cálculo Sofware de PO 


ratos Hardware de PC. 


BE 


¡Se acabó el juego! 
Sí señor. Se acabó 
mirar, controlar mu- 
ñequitos, viajar en 
avioncitos y o cas- 
car marcianos. Si, 
por supuesto,” soy 
yo. ¿Quién si no? El 


Único que puede mostraros cómo se hace un juego en un abrir y cerrar de ojos, o en 
dos pulsaciones de ratón, para ser preciso. Preparaos para entrar en el apasionante 
mundo de la programación, aunque no sepáis hacer la ”o” con un canuto. De la par- 
te técnica se encargan Europress y «Klik 8. Play». Vosotros sólo tenéis que poner la 
imaginación. No es que sea mucho pedir, ¿o sí? 


ONTACTO 


KE 


Efrancés cuando programa; 
es que programa de ver 

dad... Y si no me creéis, de- 
cidme, ¿de dónde ha salido 
la gente de Infogrames? ¿Y la 
de Adeline =sí, los señores de 
«Litle Big Adventure»=2 

Si olgo hay que reconocerle 
al amigo galo es que son 
Unos programadores de aú: 
pe Y mira tú por donde, como saben que a 

la gente le gustaría hacer lo que ellos, van y 
ponen en vuestras manos la posibilidad de 
conseguirlo. 

No nos van a descubrir todos sus secretos, 
eso está cloro, pero como por algo hay que 
empezar, «Klik 8 Play» os permitirá digeñi 
lo que vosgl ide 
una ol 


jAntento pero, vaya, mails frada. En 
fn, a la tareo. 4 


BUSQUE Y COMPARE4 

o diré en dos palalerfs: «Klik 8. Play» es 
unta pero crear juegos, más o me- 
nos complejos, dependiendo de las habili- 
dades de cada uno en entorno Windows. 
Bueno, ya sabemos dónde estamos. Una vez 
instalado =por cierto, la versión CD tiene 
una opción de instalación completa que os 
robará más de 40 megas del HD. Sila esco* 
géis, allá vosotros= y ejecutado, el menú 
principal aparece ofreciendo tres opciones: 


a 


Un 


Ejecutar un juego de ejemplo, modificar uno 
«delos mismos y diseñar un juego. No os lan- 
,céis de cabeza a por la última"opción, que 

os veo venir. Probad un poquito antes para 

fomiliarizaros. Probad a echar una partida a 

algo. Buscad y comprobad los resultados que 

se pueden obtener con «Klik 8. Play» siendo 
$3 ón completo negado para la programación. 
« Una vez que ya sepáis la clase de inventos 
que se pueden realizar con el programa, es 
hora de contaros cómo empezar a hacer 
programitas. Sólo lo más básico, ya sabéis 
que todos nos conocemos muy bien. Así que, 

¿pulsad en el menú principal la opción de cre- 

ar un juego,sí la última. 


a parte superior de la pontolla aparece 
recuadro en blanco. ¿Qué es eso, qué es 


A A e 
o 
z 
> 
2 
o 


tomo lo querais llomar, del juego que Vamos a 

“diseñar. Bien, pinchad sobre el cuadro y apa" 
recerá un pequeño menú: En principio hay dos 
opciones activas: “Level Setup” y “Goto Level 
Editor”. Con la primera, simplemente propor- 
cionarerhos Unos parámetros básicos al juego: 
nombre, contraseña personal, tamaño del área 

E de juego, etc. Elegid ahora la segunda, y en- 
trad en el editor de niveles. Ya estamos aquí 


Jer 


ado? de Sueños 


Observaréis que a la izquierda de la pontolla, 
parece uno serie de iconos. Son los corres 
pondientes a las bibliotecas de personajes, es” 
cenorios, objetos, etc: 

Escoged el que más os guste. Hay morcia- 
nitos, monstruos, juguetillos; deportes... Si no 
os gusta" ñingurmo, no sé qué hacéis todavia 
aquí, pero en fin, yo, sigo. 


APASARLO BIEN — — 

En la parte superior habrá aparecido Una se- 
rie de personojillos y/o escenoriós, corres- 
pondientes ula biblioteca de figuras en cues" 
tión: Bien, lo primero es diseñar el decorado. 
Se puede hacer de dos maneras: diseñarlo 
a pelo o escoger un fondo predeterminado. 
Lo primero'se puede hacer mezclando todo 
tipo de objetos, siempre que pertenezcan a 
la categoría de items no activos =identificg 
os por estar á continuación de un ico 
in poisaje=. Podéis cambiorles el tamaño, la 
poleta, convertirlos en fondos; plataformas; 


colocarlos en varios planos, etc. Todo'esto se” 


hace editondo los características de lo que 
hayáis escogido. Primero se coge el objeto, 
se coloca en pantalla y después se pincha 
dos veces pora que aparezca el menú to- 
rrespondiente a la edición: 

Tombién se puede occeder a un menú más 
directo, pinchando sobre la opción de “To* 
ols” que oporece abajo a la izquierda 
30.K.? Pues sigomos, que este mes os nofo 
muy atentos: 


A — 


Ahora le llegar el turno a los personajillos 
Existerr bibliotecas de personajes de todo ti 
po: Escoged una, y plantadlo dónde más os 


—opelezca. Ahora llega él momento" de ani: 


marlo, y decidir'si esta”animación la va a 
controlar el ordenador, o eljugador. Ya se 
beis; editad el sprite -dos veces con el ratón= 
y configuradlo a vuestro gusto. 

Y ahora, lo más peliagudo. Cuando el mu- 
ñeco choque ton algo; o dispare, o'salte, o 
cualquier historia extraña que se os ocurra, 
hay quer decirle“al eslo que 


Sur esté juego 
OlQruebo. Cuando Last Terminado con to" 
do estumprataaro jugándolo como si estuvie: 
ro ocobado: Probablemente; habría que re- 
tocar'múchas cosas, a ver si os creéis queóú 
lo primera todo"va a ir como la seda. Pero 
no"os preocupéis, porque nadieha dicho 
que diseñar un juego sea fácil 

Ya sólo os queda salvarlo como un archivo 
ejecutable y; a portir de aquí, podéis dedi 
Coros a investigar todo lo que seos ocurra, 
echarle imaginación y realizar eso que vo- 
sotros seguiréis llamando Una obra de arte 
y yo..., en fin; para qué voy a repetir lo que 
todos ya sabemos. O 


Francisco Delgado 
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REVIEWS 


Se acerca el Día del Juicio 


Interplay es una de las compañías que más fuerte están apostando por el CD-ROM. Prue- 
ba de ello son sus lanzamientos que una y otra vez marcan un éxito en el mercado. Y 
«Cyberia», lo que será su próximo programa, será un espectacular bombazo. Tiene todas 


las cualidades necesarias. 


yberia» es Una aventura con 
muchos toques arcade en la 
( que todos los gráficos han sido 
renderizados. Aprovechando 
los posibilidades de la imagen sintética en 
Interplay han creado decorados virtuales de 
lo más espectaculor 
Pero contemos olgo del argumento: «Cybe- 
ria» transcurre en un futuro no demasiado 
lejano en el que el mundo está permanente 
mente al borde de la destrucción. Organiza" 
ciones terroristas de todo tipo son las que en 
realidad gobiernan la Tierra. De repente, se 
descubre una poderosa arma diseñoda por 
un grupo de científicos y enterrada bajo las 
heladas extensiones del Polo. La misión que 
tendremos en nuestras manos será lo de re 


INTERPLAY 


cuperar tan tremenda fuente de energía. El 
nombre codificado para nuestra misión será 
el de CYBERIA 

«Cyberia» poseerá once niveles diferentes 
omenizados con imágenes de vídeo a pan 
talla completa, con una suavidad que os pa 
receró increíble, todas ellos ambientadas por 
la música de Thomas Dolby, un conocido 
productor, ¿os suena un grupo llamado “Pre- 
fab Sprout”?, que está vez ha decidido como 
tontos otros entrar en el mundo de la infor 
mática de entretenimiento, 

En resumidas cuentos, que nos espera un 
extroordinario desafío en CD-ROM. Y que 
“acabar” con «Cyberio» será la única forma 
de salvar, una vez más, al mundo de la au- 
todestrucción. 


UU 


RISE 
OF THE 
TRIAD 


«Rise of the Triad» será el nombre] 
de uno de los juegos más 
espectaculares de este año, 
Un programa que aparece para 
convertirse en un serio competidor del 
arcade más violento y adictivo de los 
últimos tiempos: «Doom». No en vano 
1D y Apogee fueron un “matrimonio” 
feliz hasta que los primeros 
consiguieron el ansiado divorcio y se 
“vendieron” a las multinacionales, Por 


APOGEE 


ARCADE 


Sangre 


Sudor 
y Arcade 


na de las características más de 

finitorias de «Rise of the Triad» 

es su violencia. Si «Doom» pa- 

recía sangriento esperad a ver 

este nuevo programa de Apogee. Claro 

que no sólo destaca en este aspecto. «Rise 

of the Triad» posee unos gráficos sensa- 

cionales. La perspectiva tridimensional lo- 

E grada por los autores del programa es de 

1 lo más conseguida que hemos podido ver 

hasta el momento. La adicción parece 

también sensacional, Y el sonido, genial. 

¡Y eso que no hemos visto el programa 
terminado! 

Este programa aparecerá en versión 
shareware en tres disquetes. Esta incluirá 
un nivel que no aparecerá en el juego de- 
finitivo pero que se regalará como “bo- 
nus” en el CD-ROM. 

¿Especificaciones de «Rise of the Triad»? 
Més de treinta niveles, nueve armas a ca- 
da cual más destructora, explosiones rea- 
les digitalizadas, decenas de áreas secre- 
tas por explorar, cuatro super enemigos, 
soporte para todo tipo de tarjetas de au- 
dio, más de diez megas de gráficos y 
veinte megas en total de juego. 

Poco más que deciros antes de que «Ri- 
seoihe Triad» aparezca. ¡Feliz masacre! 


¡EROÓ0Ó>EO OE EE e o DD ez 


Batallas 


en el Fondo del Océano 


AGES 
-- 


La serie “Aces of...” de la compañía americana Dynamix es quizás una de las más ad 
miradas por los aficionados a todo tipo de simulaciones. Hasta ahora esta “hija” de Sie- 
rra On Line sólo nos había permitido volar en nuestros ordenadores. Tranquilos, reno- 
varse o morir, «Aces of the Deep» nos trasladará al fondo del mar. 


DYNAMIX/SIERRA 


xplicar el argumento de «Aces of the 

Deep» es sencillo. Se trata de coman- 

dar un submarino del tipo U Boat en 

el transcurso de la segunda guerra 
mundial. Simple y llanamente eso. 

Claro que programas con estas caracterís- 
ticas ya existían con anterioridad. ¿Qué nos 
ofrecerá de nuevo «Aces of the Deep»? Pri- 
mero, y casi lo más importante, la calidad 
que Dynamix imprime a sus productos, ca- 
jos cuidadas y un manual realmente sensa- 
cional con una impresionante documenta- 
ción sobre todos los acontecimientos que 
tuvieron lugar durante el conflicto en el fondo 


de los mares de todo el mundo. Segundo, 
unos gráficos cuidados al máximo, anima: 
ciones en la versión CD-ROM, barcos en mo- 
vimiento, explosiones casi reales y sonidos a 
la altura de las circunstancias. Y, por último, 
una amplia gama de misiones. Será posible 
incluso crearnos nuestros propios desafíos 
escogiendo el tipo y el número de buques al 
que nos enfrentaremos, sus armamento y un 
largo etcétera de posibilidades 

Nuestro submarino se controlará al estilo 
de los clásicos «Silent Service», esto es, sala 
por sala y el cursor del ratón para acceder a 
las lecturas de los diferentes aparatos y efec- 
tuar en ellos las correspondientes modifica- 
ciones. 

«Aces of the Deep» promete ser un gran 
programa. Lógico, es de Dynamix 
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REVIEWS 


El Pueblo Fantasma 


ALONE 
IN THE DARK 111 


Parece que fue ayer y van tres. «Alone in the dark» se ha convertido en una de los sagas 
más duraderas y exitosas del software francés. Y lo ha hecho por méritos propios. Cada 
nueva aventura de Edward Carnby es un bombazo que todos esperamos anualmente, 
«Alone in the dark Ill» será el culmen de una serie de indudable calidad. 


INFOGRAMES 


Sólo en formato CD-ROM 


ay novedades en «Alone in the 
dark Ill». La más importante es que 
el juego estará completamente en 
castellano. Sí, incluso las voces han 
sido dobladas en nuestro país. Infogrames y 
Erbe han apostado fuerte y han trabajado 
con un estupendo equipo de voces profesio- 
nales para que podamos escuchar los diálo- 
gos del juego en nuestro propio idioma. 
Pero habrá mucho más. Esta vez la aventu- 
ra transcurre en un poblado abandonado 
del lejano oeste. Las animaciones de «Alone 
in the dark lll» se han hecho más fluidas y se 
ha incorporado al juego un nuevo personaje: 
un puma. Edward Carnby se transforma en 
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un felino en un determinado momento. La 
misión es , una vez más, el rescate de Emily 
Hartwood que parece no querer otra cosa 
que meterse continuamente en líos 

«Alone in the dark lll» será un CD-ROM re- 
pleto de buena música, toda digital por su- 
puesto, buenos gráficos y una trama apasio- 
nante. Como sus predecesores. 


Infierno 
Virtval 


pasajera? Por el momento no hay 
compañía que pierda la oportunidad de 
aprovecharse del éxito de los famosos; 
ni famoso que descarte aparecer en un 
gran juego. 


ell», sugerente denomino: 
ción para un programa: 
Gametek ha apostado fuer: 


te por un título que prota: 
gonizan actores tan dispores, y conoci: 
dos, como Dennis Hopper, Grace Jones, 


' 
| Dispuesto a Dominar el Mundo 


Stephanie Seymour y Geoffrey Holder 
Este nuevo programa de la conocida com: 
pañía inglesa es definido por sus autores 
¡como una historia de misterio cyberpunk 
Todo en «Hell» ha sido renderizado, la 
mejor forma de presentar paisajes real 
mente demoníacos. La historia transcurre 
ofinales del siglo XXI. En el año 2095, el 
¡gobierno controla las puertas del Infierno, 
y los protagonistas del juego han sido de 
¡darados fuera de la ley por pecar contra 
el estado. Nuestros dos héroes, un hom 
bre y una mujer, entre los que se puede 
elegir al comienzo de la aventura, debe 
rón descubrir el secreto que encierra el In 
fierno. Una tarea nada fácil 
«Hell» incluye vídeo digital y gráficos en 
'SVGA. Toda una maravilla para la vista y 
luna recomendación para no jugar por la 
noche si no se es aficionado a las emo 
¡ciones fuertes. Gametek continúa en su lí 
nea de crear productos específicos para 
IED y potentes máquinas. «Hellx es un de 
salio a la imaginación, un programa raro 
o cautivador. Al menos hasta lo que 
Eos podido ver del mismo. 


Más fiebre de «Doom». Parece que todas las compañías se “han puesto las pilas” tras 
el éxito de ID para demostrar que ellos pueden hacer juegos mejores, Con mejores 
gráficos, mayor adicción y... mucho más divertidos. Merit Studios ha retomado «Do- 


om» pero por el lado humorístico. 


MERIT STUDIOS 
ARCADE 


he fortress of Dr. Radiaki» es un 

lugar en el que vive un científico 
d loco con ganas de dominar el 

mundo. Se trata de un enorme 
laberinto dividido en diferentes niveles en 
los que habitan toda suerte de extrañas 
criaturas. 

Presentado en perspectiva 3D, el progra 
ma nos traslada a la fortaleza y en ella co 
menzaremos la aventura previstos de unas 
pocas armas y enfrentados a una muche 
dumbre de enemigos. Primero guerrilleros 
que parecen sacados de la selva mexica- 
na, luego ninjas arrebatados por la fuerza 
de alguna antigua película de Bruce Lee, 


luego mutantes que han salido de cual 
quier charca cerca de una central nucle 
ar... todos armados hasta los dientes 

En «The fortress of Dr. Radiaki» no hay na 
da más que disparar y disparar, a todo 
aquello que se mueva. Lo simpático del 
asunto es que los personajes, lo habréis adi- 
vinado, son bastante “sui generis”. Al igual 
que sus comentarios al caer fulminados por 
nuestras armas. 

Buenos gráficos y una gran adicción es lo 
que propone este programa. En breve po- 
dremos descubrir si sus promesas son cier- 
tas. Es la inauguración de Merit Studios y 
es de suponer que querrán entrar con buen 
pie en el mercado europeo, así que «The 
fortress of Dr. Radiaki» debería ser cuanto 
menos entretenido. Así lo esperamos 


REVIEWS 


Pura Estrategia 


ER. GENERAL 


Strategic Simulations Inc. se 
dedica, como su propio 
nombre indica, a crear 
juegos de rol. ¿Un error? 
No, porque parecía que 
era por lo que, olvidando 


minan los especialistas. Co 
mo SSI. Gráficos SVGA da: 
rán entrada a un juego de 
tablero ambientado en el 
año 1939. Nuestro papel es 
el de un general alemán que 
acaba de ser destinado a 
Polonia. La victoria en los 
primeros combates permitirá 
que nuestras unidades lle- 
guen a combatir hasta en un 


total de 35 escenarios dife: 
rentes. Si nuestras preferen- 
cias se decantan por el ban- 


sus inicios, apostaban en 
los últimos tiempos. 

onzer general» 

« retoma la estra 


tegia como un 
género que do- 


do aliado también podremos 
escogerlo. Pura estrategia. 
La versión CD-ROM incluye 
animaciones de los comba: 
tes, interesantes perspectivas 
y un manual perfectamente 
documentado 


Camino del Infierno 


Hace un tiempo nos sorprendió un juego 
de fútbol cuyos protagonistas tenían un 
tamaño especi Ed pei Ei 
a pesar de eso era de lo mejorcito que 
había aparecido hasta el momento, se 
llamó «Sensible Soccer». Y es que 
Sensible es el nombre de la compañía 
que lo había diseñado, la misma que ha 
creado «Cannon 2», 


annon Fodder» era un jue 

go de guerra, al estilo del 
U clásico «Commando» pero 

con un interesante toque hu- 
morístico. La segunda parte del juego será 
prácticamente idéntica. Claro que esta vez 
nuestros enemigos serán árabes y, si se 
consigue sobrevivir a los primeros niveles, 
las junglas y el desierto cambiarán por 
una nove espacial. 

Lo mejor de «Cannon Fodder 2» es su 
enorme sentido del humor. Se trata de un 
arcade divertido que en nada aparente- 
mente desmerecerá de la primera parte 


Emoción 
en las Alturas 


WEREWOLF 


VIRGIN 
SIMULADOR DE VUELO 


Virgin está apostando en los últimos 
tiempos por uno de los tipos de programas 
que más abandonados tenía. Nos 
referimos a los simuladores de vuelo. La 


próxima prueba de fuego a la que se 
someterá la poderosa multinacional tiene 
el nombre de «Werewolf Ka 50 Hokum, 
de un helicóptero muy especial. 


l argumento de este programa nos 

coloca en los mares del sur de China. 

En ese lejano lugar los estrechos co 

nales hacen que los barcos mercantes 
deban bajar su velocidad convirtiéndose en 
presa fácil para los piratas. En este momen- 
to entramos en acción a bordo de nuestro 
helicóptero. 

En este juego podremos escoger entre cua- 
tro modelos de helicópteros. Las misiones se- 
rán bastante variadas; escolta de convoyes, 
intercepción y reconocimiento. Es asimismo 
posible crearse uno las propias misiones si- 
guiendo nuestros gustos y almacenarlas en 
disco para poderlas ejecutar en otra ocasión. 

En cuanto al aspecto técnico «Ka 50 Ho- 
kum» tendrá gráficos SVGA y numerosas 
vistas tanto internas como externas de nues- 
tro helicóptero. 


TE PRESENTAMOS LA 
UNICA REVISTA ENTERA 


INTERNET 
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¡te diviertes o simplemente 


trabajas con el mundo multimedia no 
te quedes a medias 

Por fin tienes una revista 

100% multimedia 


Con toda la información del 


' — e Mt) — 
Wiultimedia 


DESCUBRE MULTIMEDIA EN TODA SU DIMENSIÓN 


mercado, técnicas e ideas prácticas 


que los usuarios de productos 


Ultima tecnolo 


ESTÁ 


multimedia estaban esperando. 
El Usuario de Multimedia está 


Orina ral edra 


enfocada en una parte hacia el 
consumo. Presentando las últimas 


novedades del mercado, tanto en 


N NY, á 
Incluye YT! A 
CD-ROM GRATIS IMULTIMEDIA MS 


Auorizo o que mis dotos sean ulizados en suscripción y base de dotos de omigos de ANAYA MULTIMEDIA 


Si deseo suscribirme con la OFERTA ESPECIAL (Antivirus ANYWARE*) a la revista EL USUARIO DE MULTIMEDIA 
5.775 ptas. (LV.A. y gostos de envio incluidos) 


r 


: 100% multimedia, 
. por suscripción 
o cada mes en 
quioscos y 
librerías, y a un 
precio excepcional. 


hardware como en software, 
para el desarrollo de 
aplicaciones multimedia, 
pruebas comparativas, 

test de producto, etc 


Y también se dirige en 
gran medida al mundo profesional, 
con contenidos muy especializados, 
para ayudarte a sacar el máximo 
partido en la producción multimedia 
No te quedes a medias. 


Consigue tu revista entera, 


un oño -11 números: ol precio de 


DIRECCIÓN DE ENVÍO: (O Envío cheque a nombre de ANAYA MULTIMEDIA 
Nombre: coccion. Apellidos: NIE U Giro postal n.. beste 
A NE Piso U Cargo en mi tarjeta VISA/AMEX n* 

Ciudad Cód. Postal: Provincia Ta ¡1 Ml PMAN 
N? inicio de lo suscripción: ...........— Fecha Firma Coduca: [ | 1/[ 1] 


Envira Anoyo Multimedia, C/ Jucn Ignacio Luco de Teno, 15 - 28027 MADRID 
Si deseo més información o susembirse por Fox: Tel: (91) 742 94 79. Contestador: (91) 320 44 07. Fax: (91) 320 44 19 


* Versión espe, protege, detecto y elimina. Oferta válida hosto fin de existencios 


Dentro de esta imagen en blanco y negro, 
podemos ver la ventana de grosor de línea. 


Hemos aplicado uno de los efectos con los 
que cuenta «NeoPaint». Éste es el resultado. 


Existe un pequeño botón junto al selector de 
color que nos permite ver la paleta completa 
de la imogen en curso. 


a primera impresión no es muy buena, 
| porque todo el programa está conteni- 
Las do en un disco de doble densidad. Y 
Ñ eso, en plena era del CD-ROM, da que 
pensar. Bueno, pensamos, estará comprimido. 
Y sí que lo está, pero el coso es que una vez ins- 
talado y descomprimido, nos damos cuenta de 
que todo el programa ocupa 1.039.410 bytes, 
¡poco más de un Mega! 


REQUERIMIENTOS E INSTALACIÓN 
Como ya hemos dicho, «NeoPaint» se carade- 
riza porque no necesita sistemas potentes para 
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obtener buenos re- ff so na es así, 
sultados. Asi pues, ya que el pro- 
la configuración grama detecta 
mínima pasa por automática 
tener un IBM PC, Y mente nuestra 
XT, AT, PS/2 o tarjeta sin nin- 
100% compatible, gún proble 
aunque el fabri- ma, siempre y 
cante recomienda, cuando esté 
como “mínimo” un dentro de las 
286. En cuanto a que soporta el 
tarjetas de video, programa, 
«NeoPaint» traba- que son mu 
ja con adaptado- chas: Advance 
res EGA, VGA, Logic, Ahead 
Super VGA, y Systems, ATI, 
Hercules monowo- Cirrus Logic, 
mo. Por último, ne- Compaq Qui- 
cesitaremos como sion, Oak, Pa 
mínimo 640 Kb de radise/Wes- 
RAM y, como ya tern Digital, 
hemos dicho, poco S3*,  Tseng 
més de 1 mega de ET3000, Tr 
espacio en nuestro dent, Tseng ET4000, Video 
disco duro. 640 KB Seven, Weitek XGA, o cual- 
Y vamos ya con la instala- Espacio en Disco: quiera compatible VESA, 
ción del programa, suma- 1 MEGA Además, el programa puede 
mente sencilla. No tenemos cpu: trabajar en distintos modos y 
más que introducir el disco en AT 286 resoluciones, seleccionables 
la unidad y teclear “install” T. de Vídeo: desde la pantalla principal 
Automáticamente, y una vez Hercules, EGA, VGA, desde 2 colores hasta color 
decidida la unidad y el subdi- SVGA de 24 bits (16 millones de co- 
rectorio destino, empieza el Control: lores). Lo único que tendre- 
proceso de descompresión. Al Tedodo, Ratón mos que elegir entonces en la 
momento, ya tenemos todo instalación será nuestra im- 


dispuesto para empezar a 
trabajar. Pero más de uno se preguntará ¿y qué 
pasa con las tarjetas de vídeo? Porque en este ti- 
po de programas para DOS, siempre llega un 
momento durante la instalación en el que se nos 
pregunto por nuestra tarjeta VGA o SVGA, pa- 
ra cargar los drivers necesarios. Pues en este ca- 


presora, de entre las 300, 
más o menos, que soporta «NeoPaint». 


LA PANTALLA PRINCIPAL: MENÚS 
Una vez que hemos arrancado el programa, ve- 
mos la pantalla principal, dividida en varias sec- 


ciones, como es común en cualquier programa 


ito y Barato 


De vez en cuando, nos llegan programas que nos sorprenden por su calidad. Como en es- 
le coso. Porque «NeoPaint», una de las últimas producciones de Neosoft Corp., que dis- 
tribuye en España Friendware, es un estupendo programa de dibujo y retoque fotográfi- 
co para DOS con el que podemos hacer auténticas maravillas sin necesidad de tener que 
contar con un sistema potente, con un 286 es suficiente. 


de dibujo: barra de menús, barra de herra- 
mientas, paleta, ancho de dibujo, sección de 
texturas, ventana de relleno y sección principal, 
donde se situarán las ventanas de nuestras imá- 
genes. Y decimos ventanas, porque a diferencia 
de otros programas de dibujo para DOS, el 
«NeoPaint» puede trabajar con varios ficheros 
gráficos al mismo tiempo. 

Dentro de la barra de menús, encontramos, 
de izquierda a derecha los siguientes: “File” 
contiene las opciones dlásicas de nuevo, salvar, 
cargar, imprimir, etc., además de editor paleta 
y editar patrones. "Edit": pone a nuestra dispo- 
sición comandos para cortar, copiar, borrar, 
pegar, recortar (crop) y aumentar el tamaño de 
la imagen, para trabajar mejor (mount). Tam- 
bién tiene una opción que muestra el contenido 
del portapapeles, “Picture”: en este menú en- 
contramos funciones de tratamiento profesional 
de imágenes, como son, aparte de los clásicos 
invertir, reflejo vertical y horizontal, escalado y 
distorsión, las dedicadas a aplicar filtros (ef 
fects). El programa contiene exactamente 24 fil- 
tros, dignos de programas mucho más caros. 
Entre ellos podemos encontrar desde el más sim- 
ple relieve [emboss), hasta los más sofisticados 
como “Toxic Rain” o “Canvas” (lienzo). 

“Options”: dentro de este menú hay diversos 
comandos con los que podremos variar la for- 
ma de trabajar del programa. Así, podemos fi- 
jar patrones transparentes, ver siempre las co- 
ordenadas del ratón dentro de la imagen, 
definir rejillas y opciones de relleno, y establecer 
una serie de preferencias como son el modo de 
video y el formato gráfico por defecto, el direc- 
torio de memoria virtual, la posibilidad de in- 
tercambiar los botones del ratón, crear ficheros 


BAK de cada imagen, o usar memoria extendi- 
da, expandida o virtual (disco) 

Respecto a los modos gráficos, nosotros he- 
mos probado el programa con una tarjeta SV- 
GA Girrus Logic, con lo que las resoluciones dis- 
porte van desde 320 x 200 y 256 colores, 
asta 1024 x 768 con 256 colores, pasando 
por 640 x 480 con 2, 16, 256 y 16 millones de 
colores. Todos estos modos se pueden cambiar 
en cualquier momento con sólo pulsar con el ra- 
tón en el menú desplegable que se encuentra en 
la parte superior de la pantalla. 


HERRAMIENTAS 
Vamos a comentar ahora las herramientas de 
dibujo con las que cuenta «NeoPaint», repre- 
sentadas en la pantalla principal como grandes 
botones gráficos, casi todos desplegables para 
mostrar varias herromientos del mismo estilo 

La primera herramienta, representada por 
unas tijeras, es la de selección. Si pulsamos en 
ella aporecen las cuatro opciones disponibles: 
selección de área rectangular, de rculo/elipse, 
a mano alzada y poligonal. Algunas de estos 
selecciones, como la poligonal, tienen una se- 
rie de opciones asociadas, como por ejemplo, la 
rotación del área seleccionada 

El borrador es la siguiente herramienta. Pode- 
mos borrar todo o sólo el color seleccionado, 
ya que esta herramienta tiene dos opciones. 

Con una A mayúscula, el siguiente botón es el 
de texto. Y es una herramienta muy completa, 
ya que con ella, además de introducir texto con 
formato normal, negrita, cursiva, tachado, su- 
brayado, con sombra o con borde, podemos 
importar archivos de texto para situarlos dentro 
de una ventana definible por nosotros en cual- 


Ésta es la ventana en la que elegiremos la 
fuente de texto que hay que utilizar, así como 
el tamaño de las letras. 


Dependiendo de nuestra tarjeta de vídeo, 
tendremos a nuestra disposición diferentes 
modos gráficos. 


En la ventana de preferencias definimos la 
utilización de los diferentes tipos de memo- 
ria con los que puede trabajar el programa, 


quier imagen. El problema es que, como «Neo- 
Paint» se ejecuta en DOS y no en Windows, no 
puede aprovechar las fuentes instaladas en el 
entorno gráfico. Pero esto se subsana gracias a 
la indusión de ocho fuentes y con la posibilidad 
de importar fuentes de terceros con extensión 
GFT. Además, podemos adquirir paquetes de 
otras fuentes, independientes del programa, que 
«NeoSoft» pone a nuestra disposición. Otra ca- 
rocterística de la herramienta de texto es que, 
una vez introducido el texto en la imagen, lo po- 
demos mover libremente antes de fijarlo. 

Un microscopio anuncia la herramienta de zo- 
om, que también es muy completa. Si pulsamos 
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Éstas son algunas de las “estampas” que po- 
demos incluir en nuestros dibujos. Nosotros 
podemos crear las nuestras. 


sobre ella, la ventana del fichero gráfico se mo- 
difica, para mostrar dos secciones, una con la 
porción de imagen ampliada y otra con la ima- 
gen a tamaño real. Para modificar la escala de 
zoom podemos utilizar un deslizador con el 
que podemos conseguir aumentos que van 
desde 2X hasta 100X. 

La herramienta que sigue en la barra de bo- 
tones, tiene por gráfico una jeringuilla, y sirve 
para seleccionar directamente un color de la 
imagen, para después utilizarlo como color se- 
leccionado. 

Un poco más a la derecha encontramos una 
serie de nueve herramientas representadas por 
un rotulador, con las que podemos retocar 
imágenes, aunque también pueden ser utiliza- 
das en nuestras propias creaciones. Tenemos 
así, pinceles de aceite y carboncillo, mezcla- 
dores de color, herramienta de “clonado”, plu- 
mas que pintan con diferente grosor depen- 
diendo de la velocidad a la que movamos el 
ratón, etc. 

El pincel y sus características son el objeto de 
la siguiente herramienta, ya que con ella va- 
riaremos la forma de pintar a mano alzada 
De esta manera, el aspecto de nuestro pincel 
puede ser redondo, en rombo, elipsoidal, y así 
hasta doce formas diferentes. 

Las herramientas de relleno por su parte, nos 
ofrecen la posibilidad de escoger entre varias 
formas de relleno de áreas, incluyendo color 
simple, diferentes formas de degradado, textu- 
ras y patrones. Junto a éstos está el spray, en el 
que también podemos variar parámetros como 
la velocidad de flujo o la forma. 

Y nos encontramos ahora con una herra- 
mienta bastante peculiar. Se llama Stamps (al- 
go así como estampados o pequeños diseños 
gráficos) y nos permite modificar el pincel; pa- 
ra transformarlo se hace mediante la indusión 
de pequeños diseños seleccionables desde un 
menú especial, en el que además podemos in- 
vir nuestros propios dibujos. Esta herramien- 
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En esta imagen trucada se puede ver el con- 
tenido de todas las herramientas de «Neo- 
Paint». 

ta es muy útil a la hora de aplicar texturas a 
nuestros dibujos. 

Las últimas herramientas de la barra son las 
que nos permiten dibujar líneas, rectángulos, 
círculos/elipses y poligonos. En todos los casos 
tenemos un completo control sobre cada una 
de las formas, ya que por medio de una ven- 
tona adicional podemos rotar o modificar las 
formas a nuestro gusto. Entre estas herramien- 
tas hay una muy especial: la de creación de 
objetos en tres dimensiones. Asi, la creación 
de cubos, tetraedros o pirámides resulta muy 
fácil, ya que también en este caso podemos 
controlar toda una serie de parámetros como 
los rotaciones espaciales o la profundidad de 
los objetos. 


CONCLUSIONES 

Una vez vistas casi todas las propiedades de 
este estupendo programa de dibujo que es 
«NeoPaint», sólo nos resta hablar de su forma 
de trabajar. Y tenemos que decir que ésta es 
bastante satisfactoria, aunque con algunas re- 
servas. Por ejemplo, la calidad de las imá 
nes que podemos obtener, son comparables 
con los producidas con paquetes gráficos mu- 
cho más coros, pero la velocidad no es la mis- 
ma. Queremos decir que, aun ejecutándose en 
una máquina potente, hay herramientas, co- 
mo los filtros, que tardan demasiado en com- 
pletar su función, aunque esto se puede paliar 
en cierta forma con la utilización de memoria 
virtual (utilizando el disco duro), si trabajamos 
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La opción de Zoom es una de las más com: 
ss del programa, ya que el aumento es 
totalmente definible. 


con imágenes de gran tamaño. Esto, sin em- 
brago, contrasta con el hecho de que el pro- 
grama puede ejecutarse perfectamente en or- 
denadores 286. 

Otro punto en contra del programa es que 
únicamente puede trabajar con un número 
muy reducido de formatos gráficos, aunque, 
eso si, son los más utilizados: BMP, TIF, PCX, 
ST y GIF. Además, esto también ocurre con 
otros programas para DOS de las mismas ca- 
rocterísticas, como son, por ejemplo «Deluxe 
Paint ll» (que sólo admite LBM y PCX) y «Paint: 
Brush 5+», que admite los mismos que este 
«NeoPaint», 

Por lo demás, debemos decir que a «Neo- 
Paint» no le falta de nada, porque tampoco 
nos podemos olvidar del capturador de panta- 
llas que viene incluido con el paquete. Se trata 
de “NeoGrab” y funciona mediante una línea 
de comando. Así, solamente tenemos que de- 
finir la combinación de teclas que más nos 
convenga (únicamente admite dos), el directo- 
rio en el que queremos almacenar los ficheros 
gráficos, y mao: 

En definitiva, «NeoPaint» es la opción ideal 
para todos aquellos usuarios que quieran dis- 
poner de un completísimo programa de trata- 
miento de imagen y que no estén dispuestos a 
desembolsar una gran cantidad de dinero. Si 
además, el equipo del que disponemos no es 
demasiado potente, esta opción resulta aún 
más conveniente. Y 
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El OCR más fácil 


TEXT SCANNER PARALLEL 


El periférico que vamos a describir a continuación va a ha- 
cer la vida mucho más fácil a periodistas, mecanógrafos, 
estudiantes y en general a todas las personas que en su tra- 
bajo diario necesitan trasladar a su ordenador textos im- 
presos procedentes de libros, revistas o periódicos. 


on muchos los 
campos, de los 
que las publica- 
ciones escritas 
tal vez son el ejemplo 
perfecto, donde se ma- 


neja gran cantidad de 
textos procedentes de 
diversas fuentes. En la redacción de un pe- 
riódico se manejan artículos escritos por los 
propios redactores, noticias enviadas por 
agencias, fragmentos extraídos de libros o 
revistas, textos escritos por colaboradores 
etc. Todos estos textos, sea cual sea su pro- 
cedencia, deben acabar en la memoria de 
los ordenadores para ser maquetados antes 
de ser enviados a imprimir, y a excepción de 
los textos enviados vía modem o grabados 
en un disquete, el resto debe ser tecleado a 
mano, 

Este tedioso proceso, que los profesionales 
de la información llaman “picar textos”, 
también se aplica a los estudiantes que quie- 
ren incluir citas o capítulos enteros de un li- 
bro impreso en sus propios trabajos. 

Pero este revolucionario aparato que ha lle- 
gado a nuestras manos pretende reducir el 
tiempo invertido en estos procesos y el riesgo 
de errores. Este periférico, creado por la 
compañía Primax, se denomina “datapen” y 
consiste en un escáner muy especial especia- 
lizado en el reconocimiento óptico de carac- 
teres. Similar en aspecto y tamaño a una plu- 
ma o rotulador, basta con deslizarlo sobre 
el texto impreso que deseamos explorar para 
que los caracteres que contenga queden re- 
flejados en el ordenador como si hubieran 
sido introducidos a través del teclado. 

Con la ayuda del software adecuado y su 
perfecta integración con el entorno Windows 
podemos conseguir que procesadores de 
texto como WordPerfect y Microsoft Word, 


hojas de cálculo como Excel y bases de datos 
como Access Database y DBase incorporen 
textos de cualquier documento impreso. 


INSTALACION 

El datapen puede utilizarse en cualquier 
compatible PC dotado de un procesador 386 
o superior y 4 megas de RAM como mínimo, 
así como 5 megas libres en el disco duro y 
Windows 3.1. Su instalación supone tanto 
conectar físicamente el periférico al ordena 
dor como cargar el sofware que le acompa: 
ña. La conexión del periférico no puede ser 
más sencilla, ya que el datapen se conecta dl 
puerto paralelo del ordenador y no requiere 
por tanto un interface especial ni instalar una 
nueva tarjeta de expansión. 

Podemos enchufar el cable de la impresora 
en el conector trasero del aparato para que 
el datapen y la impresora compartan el mis" 
mo puerto, y para tener el lápiz del datapen 
siempre a mano podemos colocarlo sobre 
nuestra mesa de trabajo en un soporte espe: 
cial que está incluido en el paquete. 

El lápiz posee una ventana de reconocimien- 
to en la punta, un botón lateral que puede ser 
configurado para producir cualquier caráder 
(normalmente retorno de carro) y un conmu- 
tador de contraste de tres posiciones para 
ajustarse a la densidad de los caracteres. 

La alimentación eléctrica del aparato puede 
conseguirse de tres maneras ori Para 
ordenadores de sobremesa el sistema más 
cómodo consiste en extraer la energía del 
conector del teclado (se incluyen dos conec- 
tores de teclado para PC y PS/2) y para or- 
denadores portátiles basta con conectar un 
pequeño receptáculo para cuatro pilas alca- 
linas que se coloca sobre el conector parale- 
lo. El tercer sistema pasa por utilizar un pe- 
queño adaptador de corriente alterna, no 
incluido en el paquete, que sea capaz de 
proporcionar 9 voltios y 500 miliamperios. 

El software del datapen viene en dos dis- 
quetes de alta densidad. Una vez en el en- 
torno Windows el programa de instalación, 
que puede ser ejecutado desde el adminis- 
trador de archivos o mediante la opción: 


LA 
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“ejecutar” del menú “archivo”, expande los 
ficheros comprimidos en un directorio elegi- 
do por el usuario y crea una nueva corpeta 
con el icono del programa en su interior. Po- 
demos decidir si queremos que el programa 
de control del datapen se ejecute automáti- 
camente en cada sesión de Windows y en 
ese caso el programa de instalación introdu- 
ce una copia del icono en la carpeta “Inicio”. 


UTILIZACIÓN DEL DATAPEN 

Cado vez que deseemos utilizar los servicios 
del datapen debemos entrar en Windows y 
ejecutar su programa de control, bien mo- 
nualmente haciendo doble clic sobre su ico 
no, bien automáticamente incluyendo el ico- 
no en la carpeta “Inicio”. Una vez en 
marcha, el programa se minimiza automóti- 
camente y permanece oculto en la memoria 
listo para interceptar la información envia- 
da por el lápiz a través del puerto paralelo 
pora traducirla y enviarla a su vez a cual- 
quier programa de aplicación. 

Es el momento de corgar una base de da- 
tos, hoja de cálculo, procesador de textos, o 
en general cualquier programa sobre Win- 
dows que espere entradas a través del tecla- 
do. Cargamos por ejemplo WordPerfect pa- 
ra Windows, colocamos el cursor en el punto 
del documento donde queremos que se in- 
serte el texto y nos aseguramos de que su 
ventana es la ventana activa. 

Ahora es el momento de colocar el docu- 
mento que vamos a explorar sobre una su- 
perficie lisa y colocar la punta del lápiz en el 
comienzo de la línea de texto deseado. Al 
opretar el lópiz se escucha un clic producido 
por un botón, a la vez que se enciende una 
luz roja sobre la ventana de reconocimiento 
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del lápiz. Ahora utilizamos una guía blanca 
situada en el centro de dicha ventana para 
deslizar el lápiz de izquierda a derecha so- 
bre el texto manteniendo un ángulo con el 
popel de aproximadamente 70 grados, a 
una velocidad moderada e intentando mo 
verlo lo más horizontalmente posible. Solo- 
mente en el momento de levantar el lápiz del 
papel es cuando la luz vuelve a opagorse y 
el programa de control del datopen, troba 
jando en segundo plano, interpreta la infor 
moción escaneado por el lópiz y la envía al 
procesador de textos en forma de códigos 
ASCII de coracteres alfanuméricos. 

Los corocteres aparecen en la posición del 
cursor y basta repetir el proceso con todos 
los líneas del texto, pulsando si lo deseamos 
el botón del lópiz entre una línea y lo si- 
guiente para enviar retornos de corro al pro- 
grama de oplicación que separen físicamen- 
te los líneos de texto en lo memoria del 
ordenador. 


CARACTERISTICAS Y LIMITACIONES 
Pero el progroma de control del datoapen no 
se limita a estar oculto en memoria y reolizar 
en silencio su labor de traducción. Hacien- 
do doble clic en el icono minimizado del pro- 


groma oporece una ventono que revela las 
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posibilidades que tiene el usuario a la hora 
de configurar el aparato. 

El dotapen puede reconocer caracteres de 
once idiomos diferentes, los diez idiomas eu- 
ropeos más importantes (a excepción del ruso, 
ya que emplea caracteres diferentes) y el por- 
tugués de Brasil. Puede enviar su información 
directamente ol programa de aplicación que 
esté octivo en cada momento o a través del 
portapapeles de Windows, puede ser progra- 
modo para reconocer datos alfanuméricos, 
subconjuntos de los mismos o bien solamente 
números, e incluye la posibilidad de que el 
usuario cree una tabla de traducción haciendo 
que cada vez que el dotapen reconozca un 
corácter concreto envie un código diferente o 
incluso una cadena de códigos. 

Se pueden escoger teclas rápidas para al- 
gunas de los funciones más habituales, se- 
leccionar el puerto paralelo al que está co- 
nectodo el lápiz en coso de haber más de 
uno, decidir el carácter o caracteres que se 
envían al pulsar el botón del lápiz y crear 
diccionarios con caracteres especiales como 
simbolos matemáticos. Todos estos paráme- 
tros pueden almacenarse en disco en un fi- 
chero de configuración para ser utilizados 
en sesiones de trabajo futuras 

El datapen puede explorar datos a una ve- 
locidad múxima de dos pulgadas por se- 
gundo y moneja líneas de una longitud má- 
ximo de once pulgadas, ignorando toda 
información a partir de ese momento. 

Desgraciadamente el datapen sólo puede 
interpretor caracteres impresos y no textos 
manuscritos, e incluso trabajando sobre tex- 
tos impresos tiene sus limitaciones. Los ca- 
racleres deben tener entre 8 y 22 puntos de 
altura, no deben tener los bordes solapados, 
no deben estar escritos en blanco sobre ne- 
gro ni incluir los colores rojo y amarillo, y 
no deben estar escritos sobre fondos muy os- 
curos, ni en un popel de escasa calidad 


EN RESUMEN 

El datopen es en realidad un escáner y su 
funcionamiento interno queda claramente al 
descubierto ol utilizar la opción de prueba 
del programa de control. que impedirían al 
programa de control hacer una traducción 
fioble. 

Se trata de un aporato muy sensible y por 
tonto, para socarle el máximo partido es 
preciso controlar la inclinación del lápiz y 
deslizarlo lo más horizontalmente posible, si 
es necesario con la ayuda de una regla. Y 
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El empleo de ordenadores personales para controlar equipos musicales MIDI se remonta 
a bastantes años atrás, pero por entonces dicha actividad no parecía apropiada para los 
compatibles Pc. No obstante, el progreso de los Pc en todos los campos asociados a la cre- 
atividad ha sido espectacular, y ahora llega hasta nosotros la versión para Windows de 
uno de los programas más potentes y veteranos en el mundo de la composición musical. 


1DI es la palabra mágica cuan: 

do se habla de nuevas tecnolo- 

gías aplicadas a la música y ba: 

jo sus siglas (que significan 
“interfaz digital para instrumentos musica- 
les”) se encuentra un protocolo estandariza- 
do que permite la comunicación entre todo 
hpo de instrumentos musicales que incorpo- 
ren un microprocesador (sobre todo sinteti- 
zodores pero también guitarras y pianos 
eléctricos, cajas de ritmos, etc.). 

Los señales enviadas a través de una cone- 
xión MIDI no contienen en sí ninguna infor- 
moción musical, solamente señalan qué teda 
debe pulsorse, qué efecto debe añadirse o 
las notas que se toquen a continuación o qué 
programa de los incorporados en el sinteti- 
zodor debe empleorse hasta nueva orden. 
MIDI no omplía las capacidades del instru- 
mento utilizado, solamente nos permite una 
especie de control remoto sobre él y sincro- 
nizor el funcionamiento de varios instrumen- 
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los para conseguir que una A MEGAS la salida (Midi Out) del in: 
sola persona controle una Espocio en Disco terfoz del ordenador con 
verdadera orquesta A MEGAS la entrada (Midi In) del 

Aspectos como el número CPU primer instrumento y a 
de voces que se pueden pro- 386 continuación conector el 
ducir simultáneamente o el Y Gráfica: Midi Thru de dicho instru 
número y tipo de programas VGA mento con el Midi In del 
siguen siendo una limitación Control siguiente hasta finalizar la 
del propio instrumento Ratón cadena. Si se desea ade 

Una de las primeras aplica Windows más utilizar un teclado 
ciones del sistema MIDI con- 3.1 o superior para grabación bosta con 


sistía en conectar dos sinteti 
zadores, haciendo que 
cualquier nota pulsada en el teclado del pri- 
mero sonora también en el segundo. Pero es- 
las limitadas posibilidades se ampliaron con 
el uso de los llamados secuenciadores, opa- 
ratos copaces de gobernar dos o más instru- 
mentos y enviarles mensajes capaces de con- 
trolarlos a distancia 

La relación entre el estándor MIDI y la mi- 
croinformática llegó cuando se vio que era 
posible, y en muchos aspectos más eficoz, 
sustituir el secuenciador por un programa de 
ordenador. Un ordenador equipado con un 
interfaz MIDI sería copoz de controlar ins- 
trumentos musicales con una Álexibilidad muy 
superior a la de un aparato electrónico dise- 
ñado especificamente para esa función. Y al 
igual que los aparatos que emulabon, estos 
programas fueron llamados tombién secuen- 
ciodores, 

Una conexión MIDI básica consiste en unir 


conector su Midi Out con 
el Midi In del interfaz del 
ordenador. 

«Cubase Score» es un programa secuen- 
ciador que viene avolodo por una amplia 
experiencia cuando, años atrás, el Atari ST 
era el ordenador más utilizado entre los pro: 
fesionales de la música ya que, entre otras 
rozones, poseía un interfaz MIDI incorporo- 
do. Pero ahora nos encontramos en la era 
del Pc y las copocidades multitarea de Win- 
dows, unidos a la multitud de interfaces MIDI 
existentes en el mercado, convierten el Pc en 
una máquina perfectomente válida para 
odoptor el papel de secuenciador de equi- 
pos MIDI 


INSTALACIÓN 

«Cubase Score» esconde toda su potencia 
en un solo disco de olta densidad. El progra- 
mo de instalación crea un directorio donde 
son descomprimidos los ficheros del progra- 


ma y añade un nuevo grupo ol administra- 
dor de archivos con cuotro iconos. Dos de 
ellos son ficheros Write con información de 
última hora, mientras que los demás se en- 
corgon de ejecutar el programa principal y 
acceder a un programa que se ocupa de 
configurar nuestro interfaz MIDI. 

Como ya hemos señalado antes «Cubase 
Score» es un secuenciador y por tanto, care- 
ce de toda utilidad si nuestro Pc carece de 
un interfoz MIDI y si no poseemos al menos 
un sintetizador. Pora manejar eficazmente 
el interfaz Cubose necesita instalar un dri- 
ver o controlador y ésa es precisamente la 
toreo del programa Setup, que presenta una 
lista de drivers contenidos en el propio pro- 
grama. Pero si nuestro interfaz no se en- 
cuentra en la lista no debemos preocupar- 
nos, ya que podemos utilizar las extensiones 
multimedia de Windows (introducidas en la 
versión 3.1) como sistema estándar para 
controlar el driver de cada interfaz MIDI 

Para la mayoría de los usuarios de Pc, 
acostumbrados a asociar las capacidades 
musicales de su ordenador al mundo de las 
torjetas de sonido, un secuenciador como 
Cubase tiene poca utilidad. Pero hay que re: 
cordar que la mayoría de las tarjetas de so- 
nido incorporan un interfaz MIDI en forma 
de puerto de joystick, y que algunos de las 
más potentes poseen incluso un sintetizador 
MIDI incorporado que puede ser gobernado 
desde el secuenciador. 


TRABAJO CON CUBASE 
Monejar un secuenciador es por lo general 
toreo de profesionales y Cubase, que puede 
presumir de ser el secuenciador más potente y 
completo del mercado, no es un programa 
que se domine en pocos minutos. Su volumi- 
noso manual contiene una detallada guía que 
cubre sus múltiples aspectos y desde aquí lo 
único que podemos hacer es ofrecer una vi- 
sión muy general de sus tres funciones princi- 
pales: grabación, edición y reproducción. 

Cubose posee un panel similar al de un re- 
productor de casetes, el cual se encuentra 
siempre disponible en la parte inferior de la 
pantolla desde todos los módulos del pro- 
grama y posee los clásicos botones de para- 
da, reproducción, grabación y rebobinado 
rápido. Desde él podemos alterar el tempo, 
compás y diversos parámetros de graba- 
ción, así como conocer en todo momento la 
posición de la canción que se está reprodu- 
ciendo o grabando. 

Cubase puede importor ficheros MIDI (con 
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extensión MID) que como ya sobréis son el 
estándar utilizado por Windows para alma- 
cenar canciones. 

Pero, dado que pora ciertas aplicaciones 
se necesita mucha más información que la 
permitida por los ficheros MID, Cubase ma- 
neja otros formatos específicos entre los que 
destacan las canciones y arreglos, identifica- 
dos por las extensiones ALL y ARR. 

Cada uno de estos ficheros contiene infor- 
mación sobre una o varios pistas, coda una 
de las cuales puede ser dirigida a cualquier 
conal MIDI. 

El proceso de grabación consiste básica- 
mente en seleccionar una de los pistos, deci- 
dir a qué canal quedará conectada, dor un 
nombre al instrumento que sonará por esa 
pista, combiar tempo y/o compás y pulsar 
el botón de grabación. Después de dos com- 
pases de espera marcados por el metróno- 
mo interno del programa y escuchados por 
el altavoz del Pc es el momento de tocar so- 
bre el teclado del sintetizador las notas que 
quedarán grabadas en la pista. Cubase de- 
tecta con fidelidad la duración exacta de los 
notas pulsadas y almacena los valores co- 
rrectos de tecla y duración hasta que pulse- 
mos el botón de parada. Repitiendo el pro- 
ceso con otras pistas ya tendremos en 
memoria nuestra obra maestra y será el mo- 
mento de almacenarla en disco. 

La canción producida por este proceso (que 
lo hemos simplificado al máximo, ya que 
existen infinidad de parámetros que deben 
tenerse en cuenta durante la grabación) pue- 
de ser reproducida en cualquier momento y 
conseguir que uno o varios instrumentos MI- 
Di la interpreten automáticamente, bastando 
para ello con cargarla desde el disco y pul- 
sar el botón de reproducción. 

Pero, lógicamente, la potencia de un se- 
cuenciador se encuentra en la posibilidad de 
editar la canción antes grabada, sea para 
corregir los posibles errores humanos produ- 
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cidos, sea para enriquecerla, alterar a nues- 
tro gusto cualquiera de sus secciones y, como 
ocurre en los procesadores de texto, cortor 
partes de una pista para copiarlos en otro 
lugar diferente 

Cubase posee cinco editores que pueden 
utilizarse conjuntamente o por separado pa- 
ro adoptarse a todo tipo de usuarios y per- 
miten alterar la información de coda pista 
por separado. Los más familiarizados con el 
monejo de secuenciodores probablemente 
prefieran el llamado editor de teclas, un edi- 
tor gráfico que en cierto modo simula los an- 
tiguos rollos de popel perforado que se utili- 
zobon con los pianolas y presenta un teclado 
vertical de piano en lo porte izquierda de la 
pantolla, mientras que las notas de la can- 
ción oparecen como borras horizontales cu- 
yo tono se reconoce por su posición vertical y 
su duración por su longitud horizontal. Con 
el ratón desplazamos los notas hasta que po- 
sean el tono y duración correctas y altera- 
mos a nuestro antojo todo tipo de efectos 
asociados a coda noto. 

Para los músicos más tradicionales el editor 
de partituras presenta la pista en el formato 
clásico de pentagromo. Pulsando el botón 
derecho del ratón aparece sobre la posición 
del puntero un menú gráfico de herramientas 
para borrar, unir o olterar notas y contamos 
con opciones que cubren los numerosos as- 
pectos de la composición musical tradicio- 
nol: clave, tonalidad, compás, indicaciones 
literales de tempo, letras de canciones, mati- 
ces, reguladores, silencios, arcos de fraseo, 
textos en cuolquier lugor y tamaño, etc. En 
este aspecto, Cubase aventaja a sus compe- 
tidores ol permitir una presentación total- 
mente profesional de las portituras que, gra- 
cios a sus avanzadas copacidades de 
impresión, pueden quedor reflejadas también 
sobre popel. 

Los demás editores son mucho más especí- 
ficos. Uno de ellos trabaja exclusivamente 


con pistas que contengan sonidos de bate- 
río, otro monipula los eventos asociados a 
cada pista y el último, llamado editor lógico, 
trabajo con combios basados en criterios ló- 
gicos y matemáticos. 


PARA FINALIZAR 

Cubose no incluye ayuda en línea, pero no 
obstante, viene acompañado de un segundo 
programa llamado «MIDI Xplained» que ha 
sido diseñado como un avanzado sistema de 
ayuda sobre el mundo MIDI y todos los se- 
cuenciadores, en general. 

Siguiendo la estructura de un libro electróni- 
co dividido en tarjetas, el programa utiliza el 
sistema de hipertexto para interconectar la in- 
formación de las tarjetas y permitir al usuario 
acceder rápidamente a los datos que desea, 
sin tener que pasar sobre información inútil. 

«Cubase Score para Windows» supone la 
llegada al mundo del Pc de uno de los se- 
cuenciodores más utilizados por los músicos 
profesionales. 

Aprovecha al máximo las capacidades grá- 
ficas y multitarea de Windows para hacer 
que su monejo sea cómodo, rápido y atracti- 
vo, sin perder por ello efectividad o poten: 
cio. Todas sus operaciones principales se 
controlan con el ratón y es posible cortar y 
pegar trozos de una canción o transponerla 
mientros la reproducción sigue en marcho, 
permitiendo al usuario escuchar los cambios 
instantáneamente. Contiene un disquete con 
diez canciones clásicas con las que poder 
experimentor, y permite manejar hasta un 
máximo de 512 canales MIDI manteniendo 
la compotibilidad con anteriores versiones de 
Cubose. Pero se trata ante todo de un pro: 
ducto muy especializado que está orientado 
hacia un grupo reducido de usuarios, a los 
que ofrece la potencia de los equipos más 
profesionales. Y 
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ja todavía no te has definido...Hazte programador de videojuegos!!!, porque 


ahora ya puedes gracias a TRUCOLIST PC. 
A 3 Un fantástico libro trimestral con 300 páginas y 2 disquetes, lleno de 


contenido útil que te pone tacil llegar a ser un programador profesional. 
Una obra única en el mundo con la que llegarás a hacer juegos como los 
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Jr | Microsoft Multimedia Viewer» es 
a Un conjunto de herromientas que 
nos permite confeccionar publica- 
huma ciones de este tipo con soporte en 
CD-ROM. Este programa está dirigido a desa- 
rrolladores profesionales con muy buenos cono- 
cimientos técnicos, por lo que podréis suponer 
que su manejo es complejo. Bueno, no tanto el 
manejo sino el proceso de creación de un título. 
La base de una publicación desarrollada con 
«Multimedia Viewer» es uno o varios archivos 
de texto en formato RTF (Rich Text Forma. En 
estos archivos de texto se encuentra toda la in- 
formación textual y los códigos y comandos 
que se ejecutan cuando se hace dic sobre un 
hipertexto o un hipergráfico. Los gráficos, soni- 
dos y vídeos se incluyen con unos códigos es- 
peciales. Para escribir estos archivos es nece- 
sario tener mucho cuidado y ser muy metódico 
y meticuloso, ya que el más mínimo descui 
nos ocasionará un error en la compilación del 
título. Se debe utilizar un procesador de textos 
que permita la edición de archivos RTF, como 
por ejemplo el Word para Windows 2.0 6 6.0. 


Herramientas del Viewer 
El Viewer contiene numerosas herramientas con 
las que resultará muy fácil crear un título multi- 
media. 

La primera herramienta es el “Viewer Project 
Editor”, que es la encargada de establecer o 
diseñor la apariencia visual de la aplicación. 
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Sin duda alguna, lo más interesante a un nivel general de usuario de un ordenador mul- 
timedia es disponer de una gran cantidad de información textual y visual que pueda 
consultarse rápidamente. Los productos que cumplen estos requisitos son las enciclopedias 
y los libros de referencia. Como mejora respecto a los libros tradicionales podemos des- 
tocar la incorporación de sonido, animaciones y vídeo digital en un mismo soporte; no 
obstante, esto está muy lejos de producir el mismo placer que supone leer un buen libro, 
pasar sus hojas... . Ahora bien, cuando lo que interesa es la rapidez, indudablemente es 
el ordenador el que nos la puede proporcionar de un modo casi instantáneo. 


También actúa como el centro de control del 
desarrollo, ya que en él también se deben es- 
pecificar los archivos que formon parte del pro- 
yedo. Desde él de 
proyecto, editar los textos en formato RTF, los 
hipergróficos, y los archivos del tipo Boggoge. 
Estos últimos son archivos que por su frecuencia 
de acceso o por los requerimientos de rapidez 
necesarios, se olmocenan dentro del archivo 
compilado como si de un recurso propio se tra- 
tara. Así se accede más rápidamente a ellos. 
De lo contrario cada vez que se utilicen se ten- 
drán que corgor desde un directorio del CD- 
ROM donde se graborá la oplicación, lo que 
oumenta considerablemente el tiempo de acce- 
so y posterior cargo. 


Lo herramienta “Topic Editor” se utiliza para 
añadir enlaces hipertexto y comandos multime- 
dia. Se activa desde el programa Word para 
Windows. 

El “Hot Spot Editor” permite crear gráficos con 
zonas “sensibles”. Estas zonas actuarán como 
enlaces a modo de hipertexto. Es lo que pode- 
mos llamor un editor de hipergráficos. 

“Compiler” es el programa que se encarga 
de unir todos los elementos del proyecto pa- 
ro crear un archivo Multimedia Viewer. No. 
es un orchivo ejecutable. Para ejecutarlo hay 
E hacerlo con la run-time, que es de libre 

istribución. 
roma “WaveEdit" se utiliza para gro- 
tar sonidos en formato de onda. 


VIEWER 


El “BitEdi!” tiene como objeto 
la edición de archivos bitmap 
de gráficos. “PalEdit” permite 
editar, combiar, eliminar y ojus- 
tor la paleta de colores de una 
imogen gráfica. “Convert” se 
utiliza para convertir archivos 
de sonido y de gráficos a for- 
matos compatibles con «Multi- 
media Viewer». 

Además de estas herramien- 
tos, se incluye una referencia 
completa del API del Viewer, 
desarrollada, como no, con el 
propio Viewer y una guía para los desorrollo- 
dores de aplicaciones multimedia. 

Sin embargo, debemos decir, se echa mucho 
de menos un editor de vídeo digital y la run-ti- 
me del Video for Windows. (Con lo que cuesta 
el programa, Microsoft ya podría haber inclui- 
do el Video for Windows e incluso el kit de de- 
sarrollo para vídeo.) 


Índices y búsquedas 

Imprescindible en un sistema de información 
es una buena implementación de búsqueda 
de texto. En el proceso de compilación se in- 
duye un “motor” pora la realización de estas 


- 
: 
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g 
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búsquedos. Así, sin nece- 
sidod de poner olguna 
engorrosa marca en los 
textos en RTF, podremos 
buscar cualquier palobra 
que aparezca en todo el 
proyecto. En una ventana 
se mostrarán los localiza- 
ciones en los que apare- 
ce eso palabra o frase. 
Al señalar estos locoliza- 
ciones occederemos o 
ellas, apareciendo la pala- 
bra o frase marcada en 
vídeo inverso en el texto para una rápida lo- 
colización visual 


Soporte de controladores MCl 

«Multimedia Viewer» soporta archivos gráficos 
en 256 colores. También puede reproducir ar- 
chivos que tengan sus controladores MCI aso- 
ciodos instalados en el ordenador, como CD- 
Audio, Video for Windows (AVI), MIDI, 
archivos de sonido WAV, etc. La reproducción 
puede realizorse cutomáticomente, por ejem- 
plo ol señalar un hipertexto, o de modo ma- 
nual con ayuda de un pequeño controlador con 
botones similores a los de un aparato de vídeo. 


Personalización 

Otros de las ventajas de utilizar el Viewer es 
que tiene la posibilidod de personalizar el en- 
torno, menús y botones. También se puede eje- 
cutar oplicaciones con el comando ExecPro- 
grom, que se puede utilizar en cualquier 
hipertexto o hipergráfico. 

Se puede utilizar y complementar con pro- 
gramos hechos en cualquier lenguaje de pro- 
gromación para Windows, como C++, Visual 
C++, o Visuol Basic. 


Un programa para profesionales 
Debido a la complejidad de uso, su precio y a 
los requerimientos mínimos, el Viewer está di- 
rigido a profesionales que se encarguen de la 
edición de títulos multimedia. Además del 386 
a 25 Mhz, los 6 Mb de RAM, 30 Mb de disco 
duro, la unidad de CD-ROM y la tarjeta de so- 
nido (todos estos elementos están superados en 
los equipos que se venden en este momento) 
deberemos disponer de un dispositivo de al- 
mocenomiento secundario con suficiente espa- 
cio libre paro olmacenor todo el material fuente 
y el material ya elaborado para pasarlo a un 
CD-ROM. Una de los soluciones posibles es te- 
er un par de discos SCSI de 1 Gigabyte coda 
uno, uno para almacenar los archivos fuente y 
otro pora utilizarlo de soporte para grabar el 
trabajo ya compilado y preparado y así, en- 
viorlo para hacer el disco master. Además nos 
horá falta un editor de vídeo, una tarjeta coptu- 
radora para el vídeo, un escáner y algún que 
oro programa más para tratar profesionalmen- 
te los gráficos, por ejemplo el «PhotoShop». Si 
sumáis las cantidades, el equipo mínimo supera 
con creces el medio millón de pesetas. 

Además el desarrollo de proyectos de gran 
calibre lo debe realizar un grupo de al menos 
10 personas, cada una especializada en un 
tema concreto. En este caso los individualistas 
están contraindicados (lo más seguro, es que 
terminóramos mal de lo cabeza). Y 


José Dominguez Alconchel 


Servicio técnico de Mierosolideticiente. 
Muy difícil de aprender, 
No hoy run-time en castellano. 
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MOVIE MACHINE. 
Ventana al Mundo Multimedia 


Movie Line nos propone con esta tarjeta una aproximación sencilla a la digitalización de vídeo e integración de audio y vídeo en 
nuestro entorno. Y la verdod es que lo consigue de forma pleno, haciendo que hasta para el más profano resulten llamativas las 
copacidades que puede añadir a nuestra máquina este aditamento. No obstante, procede un análisis más minucioso. 


HARDWARE 

El primer paso es instalar nuestra torjeta. Por 
suerte, el proceso, a priori complejo, se ve 
enormemente facilitado por las instrucciones 
del manual que, paso a poso, lo explican “a 
prueba de tontos”. No hay prácticamente 
nada que configurar a base de jumpers, al 
menos para el coso de una sola tarjeta de 
este tipo. La única recomendación es instalar 
esta tarjeta próxima a la VGA pora facilitar 
una conexión interna que hay que realizor 
entre ambas torjetos. 
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La segundo parte de la instalación la consti- 
tuyen los cobles; aquí la explicación no es tan 
buena y se pueden sufrir olgunos descalobros 
antes de conseguir el pleno éxito. Se dan dos 
entradas analógicos de vídeo, aparte de la 
del sintonizador TV a la que podemos enchu- 
for el coble de antena que normalmente iría al 
televisor. Además, hay una salida de audio 
anológico. Finalmente, tenemos una entrodo 
de vídeo digital, que habrá que conectar a la 
solida de la tarjeta VGA, y la salida de vídeo 
digital hacia el monitor. Vamos, que nuestro 


sencillo cable hacia el monitor se transforma 
en unos cuantos... Todos los cables necesarios 
vienen incluidos en la coja de la tarjeta, pero 
posiblemente haga falta alguno más pora lle- 
var el audio al amplificador que elijamos, 
pues el que se ofrece es bastante corto. 

La señol de televisión la podemos llevar di- 
rectamente a una de las entradas de video, o 
bien, y esto es lo deseable, al sintonizador 
que incluye la tarjeta. Dicho sintonizador nos 
permitirá tener una verdadera televisión en 
nuestro ordenador, ya que podremos buscar 


todos los canales habituales y tenerlos almo- 
cenados por programa para un fácil acceso 
a los mismos. 

Més detalles sobre las señales admitidas, pue- 
den ser NTSC o PAL. Cloro que esto nos da 
más o menos igual, al menos en la recepción 
de señal de TV. El tiempo de digitalización es 
de 1/50 de segundo. Lo solida de audio es 
mono, de un solo canal. Las coracterísticas del 
sintonizador las daré, para los más entendidos: 
la relación Señal/Ruido (S/N) es -44 dBs; la 
frecuencia intermedia es 38.9 Mhz, generada 
mediante PLL; la supresión de la frecuencia ima- 
gen es -45 dBs... Subjetivomente, la imagen es 
de buena calidad, y está claro que la limitación 
no proviene del sintonizador, sino del coudal 
que puede digitalizar el ordenador. 

También es importante mencionar que las 
imágenes obtenidas con esta tarjeta y con su 
software se visualizan con dos millones de co- 
lores aunque la tarjeta de vídeo no los soporte; 
por ello, la televisión se ve como a través del 
aparato, por increíble que pueda parecer en 
una modesta SVGA de 256 colores. 


SOFTWARE 

El software que acompaña a tan sofisticado 
hordwore es bastante simple en comporación. 
Aparte de un driver para Windows, para cop- 
luror imágenes, viene acompañado de una 
oplicación, también Windows, llamada Movie 
TV. Tal aplicación nos permite, básicamente, 
ver los imágenes que introduzcamos por las 
distintas entradas de vídeo que incorpora la 
torjeta, a las que ya me he referido. 

Por supuesto, antes de comenzar con ello, 
deberemos de configuror la tarjeta, lo que se 
puede hacer completamente por software. No 

lero detenerme mucho en los consecuencias 
lado opción, pero sí enumeraré que hay 
que configurar la base de puertos, el uso de 
mopeado de memoria y de UMBs y la inte- 
mupción utilizada. 

La principal es el sintonizador. Al respecto, 
el sofware nos permite sintonizar los distin- 
tos canales, incluido una búsqueda automá- 
tico que nos localizará los canales con infor- 
mación. A dichos canales podremos con 
suma facilidad dar un nombre para recor- 
dorlos mejor. La conmutación una vez hecha 
la sintonización es tan sencillo, como elegir- 
los de una combo box. 

Si el conal elegido soporta teletexto podre- 
mos verlo con este software. En esos casos 
oparece un icono que, al pulsarlo, abre la 
ventano de estos datos. En la nueva ventana 


E pont 
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podremos manejar el teletexto como es hobi- 
tuol en los aparatos dotados de esta ventoja 
Adicionalmete, pulsando en pantolla sobre 
la opción del índice que queremos consultar, 
se buscorá esa págino. La ventona de tele- 
texto tiene opciones para copiar la página 
ol portopapeles de Windows pora usorlos en 
otras aplicaciones. 

Volviendo sobre la pantalla de visión, en ella 
podremos ver la imogen procedente de la en- 
trado elegida como si tuviéromos una pequeña 
televisión en la pantalla. Con olgunas peque- 
ños ventajas sobre una televisión habituol, co- 
mo la de colocar la visión en la parte del mo- 
nitor que más nos convenga; normalmente, al 


mover la ventana se pierde la posición relativa 
de la imagen, exigiendo su recolocación 

Por otro lado, también se ofrecen controles 
sobre la imagen no disponibles habitual- 
mente. Empezando por los típicos, se puede 
controlar el volumen del audio, el color La la 
imagen, el brilllo y el contraste; el color se 
ajusta por serarado para los tres primarios 
de la señal de TV (rojo, verde y azul). Otro 
tipo de controles nos permite variar el ancho 
y la posición de la imagen dentro de la ven- 
tana de la oplicación, así como el tamaño: 
cuarto de ventana, mitad o completa. Ade- 
mós, se dispone del ajuste de tres filtros (pa- 
ro PAL), uno de contraste, otro de ruido y un 
tercero paso-banda, cuyos parámetros po- 
dremos modificar a fin de conseguir la ima- 
gen que mejor nos parezca. 

Finolmente, está la opción de “keying” que 
consiste en escoger un color, de manera que 
los objetos del mismo resultarán transparentes 
a la imagen. Esto es muy útil en los overlays 
de imágenes. Como curiosidad, podéis colo- 
cor cualquier cuadro de diálogo de la aplica- 
ción sobre la imagen de TV tras escoger como 
color del “keying” el gris. 

Todo esto, aporte del entretenimiento que su- 
pondré para muchos, y pora mí el primero, 
ver la “tele” en el ordenador, sirve para la cap- 
tura de imágenes y vídeo. Para la captura de 
imógenes lo primero es pararlas en el softwa- 
re, para lo que basta pulsar sobre el icono co- 
rrespondiente, Así, ya podemos grabar la ima- 
gen en cuolquiera de los formatos de fichero 
habituales: PCX, BMP, GIF, TIFF y JPEG, en ca- 
do caso con distintas posibilidades de número 
de colores. Si se graban con 21 bits de color, 
no hay que hacerse ilusiones: no veremos con 
tonto color la imogen en otras aplicaciones, a 
menos que la tarjeta de vídeo soporte tal nú- 
mero de colores, por mucho que la veamos así 
en Movie TV. O 


Fernando Herrera González 


Lo bueno 


Fácil de ins en marcha. 
Incorpora fu Hexto y sintonizador 
de TV. 

Posibilidea 

Lo malo 

Engañoso en la calidad de imagen, si no se 
posee tarjeta de fanta capacidad: 


Documentación escasa y 8 Veces confusa. 
Sonido mono. 
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MJ1: Mega Games | 


Colección de 6 
discos con los juegos 
más alucinantes y 
l espectaculares. 
| MJ2: Mega Games Il 
Segunda entrega 
¡de esta Super-Serie 
6 discos. 


| MJ3: Mario-Bros VGA MJ16:RACE 
| disco: Juega al Coches, Velocidad 


[famoso Donkey 

¡Kong entuP.C 
MJ4; Helloween Harry 
4 discos:Alucinante 

| Super- Juego traído 
desde los U.S.A 
MJ5: Simulador Vuelo 
2 discos:Por fin en 
Shareware Super 
Calidad en un 
simulador de vuelo. 
MJ6:Wolfenstein 
3 discos: Mata a los 
Nazis en 2560 VGA 


er 
137: DO: y 

3 discos :Posible- 
mente el mejor 
juego Shareware 
del momento. 
256k Vga y Sound 
Blaster. ¡ Increíble ! 
MJ8:Educa-Pack 
10 discos: Colección 

| de programas y juegos 
educativos para 
aprender con el P.C. 
Inglés, música, mate. 

mucho más. 

J9:Duke Nukern +11 
Un clásico con su 
segunda parte para 

¡ue poses horas de 

iversión...5 discos 
MJ10:Volleyball 
El juego de la playa 
ahora en tu P. 
que te vayos 
ando 1 disco 
MJ11:Defender 
Si lo que te va a 
fi es matar marcian: 
Itos y salvar el 
mundo... no te lo 
pienses. 1 disco 
MJ12:Tetris 3-D 
El Tetris de las 

máquinas en 

3-D de California 
Dreams. | disco 
MJ13:Tetrls 

El clásico Tetris, 
como a fi te 
gusta. 1 disco 
MJ14:PAC-MAN 

¡El comecocos!!! 
¿Lo echabas de 
menos ? Para tilo 
hemos traído. 1 dis 
MJ15:Megatron 
Realidad Virtual. 
Juego via modem. 
Gr os alucinantes... 
Sonido Digital. 

¿Que más se le 
puede pedira 

Un juego? 3 discos 


MPH1: Gifworks 
Utilidades para 
trabajar con y 
manipular tus 
ficheros .GIF 


Curvas ¡¡Cuidado!! 
2 discos 
MJ17:Puzzle 
Colección de 
varios juegos 
de A a 
cabezas. [Scos " 
edad MPRZ.Photo-Col 
la coza de 5 
alienígenas tu y | Colección variada 
tu nave de imágenes tanto 
4 discos en formato .GIF 
MJ19:Tableros como en TIF, PCX 
Poma A CDR, etc.. 5 discos 
Y onos JUSGOS | MPH3:Erótica-PC. 
todos d Er 
Tablero. 3 discos | Colección de 
MJ20: La flota imágenes eroticas 
Hunde la flota. de formato .PCX 
si, por fin en share- | para que los puedas 
ware y con una utilizar desde tu 
a programa habitual 
Y de autoedición o 
mJ21 a Caves dibujo. 2 discos 
Juego en el que 
debes pasar muchos MPH4:3D-Scope 
obstáculos sí quieres Entra en el 
llegar al final. | disco | fascinante mundo 
MJ22:Bananold dela realidad 
Fenomenal versión virtual. Con este 
de Arkanoid. Se juega | programa te Irás 
con Ratón. 1 disco adentrando en él 
eE A E través de muñecos 
coches, etc... 1 disco 
de estrategia: * > 
intenta dominar | MPHS:Inter-Video 
el mundo. Contra ento y Sn 
Una persona o vi 
el P. l disco | acción. 10 discos 
MPHó6:Designer Fonts 
Colección de 6 discos! 
UI Con las fuentes más 
Filtro Cristal ¡uapaos del momento, 
1.900 pts IPH7:Windows-Pack 
A eS Colección de 6 discos| 
a los verdaderos 
Archivador 3.5804 | Emontes de Windows 
pts. 
Diskette 3.5 HD Pisos femos 
pts. ¿Windows-Games 
Si quieres sersocio | 6 discos con juegos 
de Inter-Share y Windows. 
tener Unos super MPH9:Drum-Blaster 
descuentos. Empieza de una 
q vez a hacer música 
con tu P.C.+Sblaster 
1 disco. 


Pregunte por: 


Sexy Women 

El Prostíbulo 

Super Video Juegos 
400 Fuentes Windows 
Multimedia Pack 

Util Programación 


Windows Mega-Kit 


Inter-Share 


| Gratis: Regalo Seguro 
+1 Año Gratis de Soft-Share | 
Envia tu cupón 


¡¡ YA 


9 (91) 617-4776 


MA1 : SEXY GIRLS 


5 discos : Colección de 
las chicas más calientes 
xxx con calidad VGA-Gl 


MA2 : FAMOSAS AL 
DESNUDO 

3 Discos : Samantha Fox, 
Kim Bassinger Marylin, 
MaddonaNo te lo pierdas 


MA3 : CICCIOLINA 2 discos 


La super-diputada en 
escenas de algunas de 
las películas que tan 
famosa la hicieron -XXX- 


MAA : BEACH BALL 


¿ Quiéres acompañar 
a Bunny a su playa 
particular ? Cine xxx 
en tu P.C.. 3 discos 
MAS : NIKKI 2 discos 


A Nikki la gusta llevar 


a sus amiguitos a casa, 


Quizá tu puedas ser el 
próximo... - XXX - 


LATER 7 


e y. 
MA6 : SEX CARRUSEL 
10 discos con los 
chicas más variadas 
y sexy del momento, 
Orientales, rubias, 
pelirrojas, ¡ DE TODO! 
MA7 : BATMAN-X 
Mira cómo se lo 
monta Batman 
con la Catwoman 
en este comic-x 
EGA- 1 disco 
MA8 : LOVE PACK 
El kamasutra llevado 
al ordenador, 
Apréndetelo todo... 
o casi todo, ] disco 
MA9 : MANDY 
Vuelve mandy, vive 
todas sus aventuras 

en este pack de 6 discos 
Cine -XXX- ¡Muy fuerte!! 
MA10: Erótica Pack 
6 discos con corto- 
metrojes xxx para 

que los veas en 

tuP.C, VGA. -XXX- 
Md 
lejano oeste no se 


lo pasaban tan mal 
verás... Cine X 2 discos 


EA EN 
arte lodo 


NORTON 


RAM: 

640 Kb 
Espacio en Disco: 
2.5 MEGAS 
CPU: 

AT 286 

T, Gráfico: 
VGA 

MS-DOS: 

3.1 o superior 
Control: 
Teclado, Ratón 


. vé ventajas po- 
see “Norton 

BackUp» que 

no tenga la pro: 

pia utilidad del MS-DOS? Pues, 
parte de mayor velocidad y una 
mayor capacidad de compresión, 
la que se traduce en un ahorro de 
discos en back ups de gran capaci- 
dad, «Norton Back Up» posee una 
serie de utilidades nuevos en esta 
versión 2.2 que harán nuestro tra- 


bajo mucho más llevadero. 


DIFERENCIAS CON LAS 

VERSIONES ANTIGUAS 

La versión 2.2 incluye soporte para 
las cintas de back up de Colorado 
FC-10, TC-15 y TCISMC. Estas 
cintas pertenecen a la nueva gene- 
ración de periféricos de alta veloci- 
dad que no eran compatibles con 


versiones anteriores de este pro- 


o 


Perder los datos que llevamos tiempo almacenando en el disco duro 
es una de las mayores desgracias informáticas que pueden 
ocurrirnos. Por ello siempre hemos recomendado hacer un 

“backup” con regularidad. Claro, que esta tarea puede resultar 
tediosa si no disponemos de un programa que nos ayude. Para eso 
está Symantec y su «Norton BackUp». 


gramo. Los cortuchos de un cuarto 
de pulgada son, asimismo, a partir 
de esta nueva versión compatibles 
con el back up de Norton. 
Tombién existe en este programa 
la opción de elegir el momento en 
el que se arrancará el back up in- 
duso automáticamente, en nuestra 
ausencia. Un sistema perfecto 
cuando tenemos un ordenador en- 
cendido todo el día y recibiendo 
datos, por ejemplo, en un sistema 
de red. Y, por último, la opción de 
proteger nuestro back up con una 
password para que nodie puedo 
recuperar nuestros datos. 


PROCEDIMIENTO DE 
INSTALACIÓN 

«Norton BockUp» viene en tres dis- 
cos de doble densidad y ocupa 
muy poco espacio en el disco duro, 
La instalación es muy sencilla y to- 
talmente automática. Lo primero 
que hace el programa, una vez 
que se ha copiado al disco duro, 
es configurarse según una serie de 
porómetros para asegurar la total 


compatibilidad con el sistema. Asi 
se verificorú desde lo velocidad de 
los unidades hasta la respuesta del 
DMA, pora aseguror la ausencia 
de fallos en el proceso de la restau- 
roción de los dotos. «Norton Back 
Up» también oñodirá las variables 
necesarios a nuestro fichero AU- 
TOEXEC BAT y ajustará los pará- 
metros del CONFIGSYS. Los que 
tengóis varias configuraciones de 
arranque en el ordenador no de- 
béis preocuporos por lo que hoga 
el progroma, ya que las reconoce 
automáticamente y se adopta per- 
fectamente a ellas. El mejor conse- 
jo que podemos daros es que le 
“dejéis hacer” al instalador si no 
sos unos expertos. 


CONCLUSIONES 

Hocer un back up es una necesi- 
dod pora el usuario que guarda 
dotos importantes en el disco duro 
de su ordenador. Hacerlo de vez 
en cuando en disquetes es impres- 
cindible ounque la mejor opción 


sería la de adquirir una unidod de 


BACKUP PARA DOS 


QA 
foisia 


E 
Mo 


mo 


cinta; sus precios, aunque oscilan 
bostante, no son en general dema- 
siado elevados, y utilizar junto a 
ella un programa tan potente co- 
mo éste. De este modo evitaréis 
sustos desagradables, % 


Javier de la Guardia 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: SYMANTEC 
TIPO: SOFTWARE DE BACKUP 
P.V.P. RECOMENDADO: 22.900 + |.V.A, 
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esde el momento en que se ejecuto 
«SnapGrafx» por primera vez, uho 
se do cuenta de que se ajusta a su 
objetivo: facilitar el trabajo. Y os 
puedo anticipar que lo consigue. De hecho, y 
aunque la idea final tras un entorno visual 
como Windows es éso, sigue habiendo je- 
rarquías en cuanto al uso. «SnapGrabx» es- 
taría en la clasificación más alta, sin dudo. 


OBJETIVO 
Volvamos al objetivo de este programa. No 
es otro que crear presentaciones, o gráficos 
tal y como nos los encontramos en los perió: 
dicos, por ejemplo. Sin embargo, ésta no es 
ninguna funcionalidad nueva. Tenemos ya 
herramientas tan potentes y arraigadas co- 
mo «PowerPoint» de Microsoft o «Freelan- 
ce», de Lotus. ¿Qué es entonces lo que apor- 
ta «SropGrahs de nuevo? Pues darnos 
“precocinados” los formatos más habituales. 
El funcionamiento general es, a grandes 
rosgos, el siguiente. Al crear una nueva lá- 
mina aparece un menú con los 20 modelos 
que tiene «SnapGrafx». Al escoger uno de 
ellos, entramos en la ventana de trazado, en 
la que aparecerá un trazado con los “slots” 
en los que podremos colocar símbolos y es- 
cribir texto. Y únicamente eligiendo el sim- 
bolo de la paleta al efecto, paleta que a su 
vez podremos seleccionar de un amplio con- 
junto, si bien a cada tipo de gráfico se aso- 
cia una por defecto, y pulsando en el slot de- 
seado lo llenamos con tal símbolo. El 
siguiente paso es poner el texto y ¡voilá!, ya 
tenemos hecho nuestro trabajo 


MODELOS DE GRAFICOS 

Se ofrecen un total de veinte posibilidades, lo 
que viene a cubrir todo el espectro de lo más 
utilizado dentro del ámbito a que primordial- 
mente va dirigido el producto, la empresa 

Veamos estos veinte modelos: 
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MicroGrafx nos presenta en este producto 
una alternativa especifica a los trazadores 


Básicamente, la idea es proporcionarnos 
una serie de modelos de gráficos para conseguir dar a nuestros trabajos apariencia 
profesional. 


1. Gráfico de tiempos: podemos configurar 
los periodos base y aparecerán automáti 
comente, de forma que nos limitemos a po: 
ner en coda cuadrícula lo que deseemos. 
2. Cuadro de organización. Los típicos or 
ganigromos de empresa 

3. Cuadro de comparación. Aquí podremos 
usar los típicos símbolos para representar 
relociones entre objetos. Tiene forma de 
matriz. 

4. Pirómide. Sirven pora mostrar listas je- 
rórquicos. Es esta close de gráficos en la 
que «SnapGrafx» supone una gran diferen- 
cia, ya que no es nada fácil reolizarlos co- 
rrectomente con un trazador genérico. El 
objeto que escojamos tomará la forma au- 
tomáticomente, según la oltura de la pirá- 
mide donde se coloque 

5. Diagrama de conjuntos de Venn. 

6. Gráfico de diana. Otro de los más apo- 
rentes, y como el de pirámide, de más difícil 
reolizoción con poquetes de propósito ge- 
nerol. Por supuesto, uno de los simbolos que a = 
podremos usar serán los dardos 

7. Gráfico en estrella. Tombién es de mis 
preferidos. Permite poner una forma en el 
centro y otras rodeándola en una circunfe- 
rencia. El número de éstas es fácilmente mo- 
dificable así como su posición relativa. 

8. Cuestionario. 

9. Estilo libre. No da ningún esquema pre- 
definido. Podremos colocar formas como 
queramos e interconectarlas con absoluta li- 
bertad. 


FICHA TÉCNICA 


COMPAÑÍA: MICROGRAFX 
PO: PRESENTACIONES 
P.V.P. RECOMENDADO: 6.900 + 1.V.A. 


RAM: 
4 MEGAS 


Espacio en Disco: 
3 MEGAS 


10, Diagrama de 
flujo. 

11. Diagrama en 
cascada. 

12, Diagrama de 
conexión (tipo "ca- 
da oveja con su pa- 
reja”). 

13. Lista marcado. 
Aquí se usan los fí- 
picos símbolos de 
Visto. 

14, Diagrama de bloques. 

15. Diagrama de direcciones. 

16. Gráfico de barras. 

17. Gráfico de red. Muy similar al gráfico 
en estrella, sin forma en el centro. 

18. Diagrama de árbol. Esencial pora tra- 
zor esquemos con facilidad y limpieza. 

19. Diagrama de componentes. 

20. Gráfico a medida. 


Coma véis no son gráficos nuevos, pero la 
gran ventaja que ofrece «SnapGrafx» es que 
nos da ya la colocación; nosotros sólo tene- 
mos que ponerlos en el sitio que queramos, sin 
tener que alinear los objetos, darles forma. 


FACILIDADES 
Una vez escogido el tipo de gráfico 
podremos configurarlo según nues 
tros necesidades. Al principio tene- 
mos los “slots” en una disposición 
por defecto. Una de las cosas que 
podemos hacer con ellos es sepa- 
rarlos más o menos (vertical y hori- 
zontalmente), o ensancharlos/es- 
trecharlos según cualquiera de sus 
dimensiones. Para ello se han pre- 
parado una especie de tabulado- 
res, que podremos mover con el ratón. Ade- 
más, es posible que ol variar uno vorien 
todos proporcionalmente, o que sólo cambie 
el tocado. 
Asimismo, resulta muy sencillo escoger un 
simbolo y soltarlo allí donde queramos que 
aparezca. Se da la posibilidad “Snap”: si es- 
tá activada la forma escogido se colocará 
automáticamente en el slot más cercono; si 


no lo está, lo colocación será manual. Como 
ya se ha dicho, las formas se agrupan en los 
numerosas poletas, permitiéndonos incluir en 
los gráficos construcciones, ordenadores, 
personas, animales, vehículos... Podemos 
editar dichas formos pora permitir que guar- 


den siempre los proporciones o que tengan 
puntos de conexión (pora las líneas) donde 
queramos. 

A cado forma le podemos dar distintos 
atributos prácticamente con un clic del ra- 
tón. Así, podemos cambiarle el color, la 
sombra, dorle efecto 3-D con distintos colo- 
res, ponerle distintos bordes, así como tra- 
mas de relleno... También se incluye una fa- 
cilidad pora combiar los atributos de otras 
formas a los de una dada. 

En cuanto ol texto, se puede elegir la fuen- 
te, su aspecto y su tamaño. Pero también la 
posición en que oporece dentro de cada for- 
mo, con sólo pulsar en una rejilla de la ba- 
rro superior, lo que es realmente más cómo 
do que andar alineando de otras formas. 

Los líneos permiten una definición casi tan 
flexible como los objetos: tipo de línea, an 
chura, color, flecha... Lo importante aquí no 
es que haya muchas posibilidades, sino la fa 
cilidod con que se accede a todos ellas. Fi 
nolmente, se da olgo de flexibilidad al permi: 
tir trazor figuras e incluir texto en cualquier 
parte del gráfico, incluso fuera de los slots, 
claro que sin gran potencia. Se echa de me- 
nos, en este sentido, una opción para Agru- 
par objetos, siempre presente en utilidades de 
propósito general. 

«SnopGrafx» es servidor de OLE, lo que sig: 
nifica que nos va a permitir incluir objetos cre- 
ados con ella en otras aplicaciones. El funcio 
namiento es correcto, sin descuadres raros al 
pasar por el portapapeles. Lo que no se en- 
tiende es por qué no se ha programado como 
cliente. Dicho de otra forma, no podremos in- 
dlvir en él objetos de otras aplicaciones Win- 
dows. Por supuesto, sí podemos pegar obje- 
tos, pero no incluirlos (“incrustar”), 

«SnopGrafx» incluye también una completa 
ayuda y dos tutoriales rápidos que nos per- 
mitirán trabajar enseguida con el programa 
Además, hay un completo manual donde se 
describen todas las operaciones. $ 


Fernando Herrera González 


Lo bueno 

Facilidad y rapidez de uso. 
Excelente presentación y resultados. 
Gran variedad de paletas de formas 


Lo malo 
Escosa flexibilidad dentro de los veinte mo- 
delos 


No permite incluir objetos. 
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indows considera los archivos 
con extensión PIF como ejecu- 
tables. ¿Por qué, se pregunta- 
rón los seguidores más pere- 
zosos de este curso, si no tienen extensión 
EXE, BAT o COM? Por supuesto, si intenta- 
mos ejecutar esta clase de archivos en DOS, 
no ocurrirá nada, lo que significa sencilla- 
mente, que los archivos PIF son exclusivos 


de Windows. 


TO PIF OR NOT TO PIF 
Los archivos PIF sirven paro ejecutor progra- 
mos diseñados para trabajar en DOS. den 
tro de Windows. Para ello, nosotros pode- 
mos escribir y diseñar nuestros propios 
archivos PIF. Pero olguno se dirá que el mes 
pasado y el anterior, ya pudimos ver pro- 
gramas DOS ejecutándose perfectamente en 
Windows, sin necesidad de creor ningún or- 
chivo PIF. Bueno, eso es cierto, pero no del 
todo. Porque, aunque nosotros no tuvimos 
que elaborar ningún archivo de este tipo, 
Windows si utilizó uno: _DEFAULT.PIF, que 
se encuentra en el subdirectorio de Windows. 
Este archivo lo utiliza Windows por defec- 
to siempre que queremos ejecutar un pro- 
grama DOS y no se encuentra un archivo 
PIF específico para él. Pero entonces ¿en qué 
quedamos? ¿Son los orchivos PIF necesarios 
o no? La verdad es que ya hemos compro- 
bado que necesarios, lo que se dice nece- 
sarios, no son, dado que la mayoría de los 
programas DOS se ejecutan perfectamente 
en Windows utilizando el PIF por defecto. 
Pero también es cierto que las aplicaciones 
DOS son mucho más flexibles con archivos 
PIF específicos, que con _DEFAULT.PIF. 


EL EDITOR PIF 


Para crear nuestros propios archivos PIF, Win- 
dows cuenta con una potente herramienta: el 
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LOS ARCHIVOS PIF 


(Primera Parte) 


Estrenado ya el nuevo año, os damos de nuevo la bienvenida a este cursillo de Windows. 
Este mes además, trataremos de acercamos a los archivos de información de programas, los archivos PIF. 


Editor de PIF, que se encuentra en el grupo de 
programas principal. Si lo abrimos, podremos 
ver todos los opciones disponibles. Si quere- 
mos ver, por ejemplo las opciones contenidas 
en el famoso _DEFAULT.PIF, no tenemos más 
que abrir el menú Archivo y elegir Abrir... 
Aporecerá entonces el típico cuadro de diá- 
logo donde podremos elegir la unidad y el 
directorio para buscar este tipo de archivos. 
Por defecto, el directorio de Windows es el 
elegido primero. Ahí están, por ejemplo, los 
archivos _DEFAULT.PIF y DOSPRMPT.PIF. Del 
primero ya hemos hablado. El segundo es el 
PIF creado por Windows para salir al MS- 
DOS. Si lo abrimos, veremos que el archivo 
que ejecuta es el Commond.com, como era 
lógico pensar. Además, es posible que ten- 
gomos en el directorio de Windows otros ar- 
chivos PIF, creados por Windows en el mo- 
mento de añadir aplicaciones. Si, por 
ejemplo, tenemos instalado en nuestro disco 
duro PCTOOLS, Windows nos preguntó en 
su momento por la versión de que se tratobo, 
y creó el PIF pertinente. Sí, sin que nos dié- 
ramos cuenta. 

Los opciones disponibles en el editor PIF de- 
penden del modo de Windows (estándar o 
extendido del 386), siendo más restringidas 
para el modo estándar. El modo extendido 
tiene más opciones, debido a que soporta 
multitarea de programas MS-DOS. Exami- 
nemos entonces las opciones disponibles po- 
ra el modo extendido. 

Los cuatro primeras opciones hacen refe- 
rencia al nombre del programa pora el que 
queremos creor el archivo PIF, al directorio 
en el que se encuentra y los parámetros op- 
cionales que pueda necesitar el programa. 
En este último oportado podemos escribir “2” 
con lo que el programa nos pedirá los pará- 
metros necesorios antes de ejecutarse. La 
memoria de vídeo, por su parte, no controla 


la forma en que el programa DOS utiliza la 
memoria de video, sino que hace que Win- 
dows reserve memoria de vídeo para las 
oplicaciones que la requieran. Para las apli- 
caciones que utilicen el modo de texto [co- 
mo el editor de MS-DOS), marcaremos esta 
opción; si la aplicación tiene gráficos CGA o 
Hercules necesitará Gráficos (baja res.) y si 
utiliza EGA o VGA seleccionaremos Gráfi- 
cos (alta res.) 

Los requisitos de memoria definirán el tipo 
y lo contidad de memoria que necesitará la 
oplicación para ejecutarse. El primer bloque 
pertenece a la memoria convencional (que 
nunco debe superar los 640 Kb), y que debe 
quedar disponible, ya que de otra forma, 
Windows no cargará el programa. La op* 
ción de memoria expandida (EMS) reparte la 
memoria expandida entre las aplicaciones 
DOS, y hará lo mismo para la opción de me: 
moria extendida (XMS) 

El uso de pantalla define si el programa se 
vo a ver dentro de una ventana Windows o a 
pantalla completa, como si lo hiciera en DOS, 
El uso de pantalla completa es el más reco- 
mendoble para programas gráficos. 

Por último, la opción Ejecución controla la 
función de multitarea en el modo extendido de 
Windows. Así, si seleccionamos la cosilla “Ex- 
dusiva”, el programa tendrá control total sobre 
nuestro sistema. Pero si le asignamos la opción 
*Segundo Plano”, el programa seguirá funcia- 
nando aunque estemos haciendo otra tarea. 
Esta opción está especialmente indicada para 
programas del tipo comunicaciones, ya que 
no necesitaremos verlo mientras trabaja. 

Y eso es todo por este mes. En el siguiente 
número analizaremos las opciones avanza- 
das de nuestro recién descubierto editor PIF. 
Hasta entonces. U 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


Editor MS-D! 


Bienvenido a MS-DOS Editor 
Co £C) Microsoft Corporation, 1987-1992. 
O los derechos reservados. 


Presione Entrar para ver la Referencia Básica 


El editor de MS-DOS en ventana y en modo de texto, tal y como se 
determina en su archivo PI 


Título de la ventana: 
Potómetos optativos: 


Dhectono imcral. 


Memgra del video: $ Texto O) Gráficos (baja rez) O Gráficos (alta res.) 


Requerimientos de memoña.— KB Riequeridos — [1] KB Descados 
Memoria expandida (EMS): — KB Requeridoz [0 KB Límite 
Memoña extendida (XMS) — KB Reguendos [0 


Uso de pantalla: — ($) Pantalla completa 
En ventena 


Presione Fl para Ayuda sobre el Nombre del programe. 


E Cari vertena al sale 


El editor PIF muestra las opciones asignadas al archivo PIF que nos 
llevan al MS-DOS, 


Archivo Modo Ayuda 
Nombre del programa. 
1itulo de la ventana 


Petámetros optativos 


Directorio inicial 


Memoria del video: 8 Texto O Gráficos (baja res.) O Gráficos falta res] 


Requerimientos de memoria. KB Riequeridosz — [330] KB Deseados 


Memora expandida [EMS] — KB Requeridos [0 KB Limte — [o 
Memoria extendida (XMS] — KB Riegueridos [o KB Límite [0 


Uso de pantalla C) Pantalla completa 
8 En ventana 


Esecución — [] Segundo plano 
Exclusiva 


[E Cerrar ventana al salir 


Presione Fl pere Ayuda sobre el Uso de la memona. 


En las opciones asignadas al editor de MS-DOS podemos ver cómo 
éste se ejecutará en Windows como una ventana. 


DINAMIC Wi'JLTIMEDIA 


Empresa líder en desarrollo y edición de programas y aplicaciones multimedia 


PRECISA 


para su incorporación a sus oficinas de San Sebastián de los 
Reyes, Madri 


PROGRAMADOR € 


Se requiere 


+ Experiencia en programación del lenguaje C. 
+ Amplios conocimientos del ordenador PC, DOS y WINDOWS 
+ Servicio Militar cumplido. 

* Dedicación completa. 


Se valorará: 


* Experiencia en la programación orientada a objetos (C++), 
programación en WINDOWS y conocimientos de las MEC. 

* Conocimiento de la programación del hardware de los 
ordenadores PC a nivel interrupciones y BIOS: teclado, controla 


doras de disco, tarjetas VGA, tarjetas de sonido, comunicaciones 
serie, etc 


DISEÑADOR GRAFICO 


Se requiere: 


+ Formación en dibujo artístico, pintura, comics, etc. 
+ Experiencia en Quark Xpress, Photoshop e llustrator. 
* Fluidez en la redacción de textos 


SE OFRECE 


Contrato laboral, condiciones a negociar según valía y expe- 
riencia, incorporación en un equipo de trabajo en contacto con 
las más avanzadas técnicas y equipos multimedia y formación en 
aspectos específicos para el adecuado desarrollo del puesto de tra- 
bajo 


Si consideras interesante nuestra propuesta y crees que tienes 
el perfil adecuado, envíanos tu currículum vitae a la dirección 
abajo indicada. (Si tienes alguna muestra de tu trabajo en disque- 


te también será valorada) 


Si tienes algún programa terminado y nos lo envías estudiare- 
mos su edición a nivel nacional. 


DINAMIC WN: SLTIMEDIA 


Ciruelos + 4 . San Sebastián de los Reyes - 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15 
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n amigo llegó a casa un día mien: 
tras yo estaba desensamblando y 
probando el virus de ejemplo que 
trato en este artículo, y me pre: 
guntó cómo podía estar trabajan: 
do, así como si nada, con un virus 
activo en mi ordenador; yo le res 
pondi con la idea que subyace en 
todo este artículo: si conoces bien el funcio 
namiento del virus, dejas de tenerle miedo; 
y si ya no le temes, puedes combatirlo con 
un 99% de posibilidades de éxito. Con este 
pensamiento siempre presente, adentrémo- 
nos en este fascinante mundo. 


PERO, ¿QUÉ ES UN VIRUS? 


Un virus e 'mente un programa. Una 
secuencia de instrucciones y rutinas crea 
das con el único objetivo de alterar el co- 
rrecto funcionamiento del sistema y, en la 
inmensa mayoría de los casos, corromper o 
destruir parte o la totalidad de los datos al 
macenados en el disco. De todas formas, 
dentro del término “virus informático” se 
suelen englobar varios tipos de programas, 
por lo que daremos un pequeño repaso a ca 
da uno de ellos poniendo de manifiesto sus 
diferencias. La clasificación es como sigue: 


eVirus “Puro” 
«Caballo de Troya 
«Bomba Lógica 
Gusano o Worm 


Todos estos programas tienen en común 
la creación de efectos perniciosos; sin em- 
bargo, no todos pueden ser considerados 
como virus propiamente dichos. Veámoslos 
uno a uno. 


Virus Puro 

Un verdadero virus tiene como caracteri 
tica más importante la capacidad de copia 
se a sí mismo en soportes diferentes al que 
se encontraba originariamente, y por su: 
puesto hacerlo con el mayor sigilo posible 
y de forma transparente al usuario; a este 
proceso de autorréplica se le conoce como 


rr, 
: p) 


Sin duda, uno de los Probe más temidos por el sufrido 


usuario de un PC lo. 
quiera que tenga un ordena 


encontrándose con uno de estos ingenios 


vamente para fastidiar. En 
fondo este tema, intentando 
las ideas equivocadas que* 
asunto. 


Mi experiencia profesional me ha demostrado el enorme 


los. virus informáticos. Cual- 


desconocimiento que existe alrededor de los virus infor- 
máticos: desde el usuario que culpa a Un hipotético virus de 
la más mínima anomalía del equipo, hasta el que piensa 
que son una invención de la industria informática, pasando 
por el que pregunta si el virus puede entrar en el ordena» 


dor por el enchufe. 


“infección”, de ahi que en todo este tema se 
use la terminología propia de la medicina: 
“vacuna”, “tiempo de incubación”, etc. Co- 
mo soporte entendemos el lugar donde el v+ 
rus se oculta, sa fichero, sector de arran- 
que, partición, etc. 

Un virus puro también debe modificar el 
código original del programa o soporte ob- 
jeto de la infección, para poder activarse du 
rante la ejecución de dicho código; al mis 
mo tiempo, una vez activado, el virus suele 
quedar residente en memoria para poder in 
fectar así de forma transparente al usuario. 


Caballo de Troya 

Al contrario que el virus puro, un Caballo de 
Troya es un programa maligno que se ocul- 
ta en otro programa legítimo, y que produce 
sus efectos perniciosos al ejecutarse este úl 
timo. En este caso, no es capaz de infectar 
otros archivos uv soportes, y sólo se ejecuta 
una vez (aunque es suficiente, en la mayo- 
ría de las ocasiones, para causar su efecto 
destructivo). 


Bomba Lógica 

Se trata simplemente de un programa ma- 
ligno que permanece oculto en memoria y 
que sólo se activa cuando se produce una 
acción concreta, predeterminada por su cre- 
ador. cuando se llega a una fecha en concre- 
to (por ejemplo un Viernes 13), cuando se 
ejecuta cierto programa o cierta combina- 
ción de teclas, etc. 


Gusano o Worm 
Por último, un gusano es un programa cuya 
única finalidad es la de ir consumiendo la 


memoria del sistema, mediante la realiza 
i ias sucesivas de sí mismo, hasta 
RAM, siendo ésta su única ac- 


desbor: 
ción maligna. 

La barrera entre virus puros y el resto de 
programas malignos es muy difusa, prácti- 
camente invisible, puesto que 
los virus incorporan características propi 
de uno o de varios de estos programas: por 
ejemplo, los virus como el Viernes 13 son 
capaces de infectar otros archivos (siendo 
así virus puro), pero también realizan su 
efecto destructivo cuando se da una condi: 
ción concreta (la fecha Viernes 13), caracte- 
rística ésta propia de una bomba lógica; por 
último, se oculta en programas ejecutabl 
teniendo así una cualidad de Caballo de Tro- 
ya. De ahí la gran confusión existente a este 
respecto. 


FORMAS DE INFECCIÓN 


Antes que nada, hay que recordar que un vi: 
rus no puede ejecutarse por sí solo, es de- 
cir. necesita un programa portador para po- 
rgarse en memoria e infectar; 
imismo, para poder unirse a un programa 
portador necesita modificar la estructura de 
éste, para que durante su ejecución pueda 
realizar una llamada al código del virus. 

Las partes del sistema más susceptibles de 
infectadas son el sector de arranque de 
los disquetes, la tabla de partición y el sec- 
tor de arranque del disco duro, y los fiche- 
ros ejecutables (EXE y COM). Para cada 
una de estas partes, tenemos un tipo de vi: 
rus, aunque muchos son capaces de infec- 
tar por sí solos estos tres componentes del 
sistema. Veamos cómo. En los disquetes, el 
sector de arranque es una zona situada al 
principio del disco, que contiene datos rela- 


Pcmanía 47 


eS informe 


tivos a la estructura del mismo y un peque- 
ño programa, que se ejecuta cada vez que 
arrancamos desde disquete. 

En este caso, al arrancar con un disco con- 
taminado, el virus se queda residente en me- 
moria RAM, y a partir de ahí, infectará el 
sector de arranque de todos los disquete: 
los que se accedan (ya sea al formatear o al 
hacer un DIR en el disco, dependiendo de 
cómo esté programado el virus) 

El proceso de infección con: 
tuir el código de arranque original del dis 
por una versión propia del virus, guardando 
el original en otra parte del disco; a menudo 
el virus marca los sectores donde guarda el 
boot original como en mal estado, protegién- 
dolos así de posibles accesos. Muchos os 
preguntaréis, ¿para qué molestarse en guar- 
dar el sector de arranque original? Bien, es- 
laacción suele deberse a dos motiyos; pri- 
mero. muchos virus no crean una fulina 
propia dearfangue, por lo que una vez resi- 
dentes en memoria, efectúan una llamada al 
código de arranque original, para iniciar el 
sistema y astaparentar que se ha iniciado el 
sistema como siempre, con normalidad. S 
gundo, este procedimiento puede ser usado, 
dependiendo del vihis, Como técnica de 
ocultamiento (también Conocido como sigi 
lo, stealth). En el próximo apartado lo vere- 
mos con más detalle. 

Normalmente, Un virus completo no cabe 
endos 512 bytes que ocupa el sector de 
arranque, por lo que téste suele copiar 
una pequeña parte de símismo, y el resto lo 
guardan otros sectores del diseo (normal- 
mente los, ullimos), marcándolos como de- 
fectuosos, Sin embargo, puede ocurrir que 
algunos virus no marquen estas zonas. por 
lo que al llenar el distgiéstós Sectores pue: 
den ser sobrescritos y asfdejar de funcionar 
el virus. 

La tabla de partición está situada en el pri 
mersector del disco duro, y contiene una 
seri de bytes de información de cómo se di- 
vide el disco y un pequeño”programa de 
arranque (ver cuadro “La Tabla de Partición 
del Disco Duro”) de! sistera. Pues bien, al 
igual que ocurre Comel boot de los disque- 
Tes, Un Virus de partición suplanta el código 
de arranque onginal por el suyo propio; asi, 
al arrancar desde el disco duro, el virus se 
instala tHAMEMOÑAa para efectuar sus accio- 
nes. Tambiénen este casó el virus guarda la 
tabla de partición Original en otra zona del 
disco, aunque algunos la marcan como de- 
fectuosa y otros no. Muchos virus guardan 
la tabla de partición original y a ellos mis- 
mos en los últimos sectores del disco, y pa- 
ra proteger esta zona modifican el contenido 
de la tabla para reducir el tamaño lógico del 
disco. De esta forma el DOS no tiene acceso 
a estos datos, puesto que ni siquiera sabe 
que esta zona existe. Un caso famoso de re- 
ducción de tamaño lo tenemos en el conoci- 
do virus “Flip”, que reduce el tamaño del 
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las Mrérimtas más Comunes sobre los VIRUS 
Sol 


A 


P éxito). Nada, que, s : 
lenador, después de apajarto? NO. La resul 
jrectar la alimentación 
aya infectado el disco duty, en esti.cago se actigarizl inicial 
le un disquete contaminq agb; Lo tiramos a ¡raro aro que 
mo. E 'n cuállquier caso, podernos volvera. 
ede un virus Propagarse. 
vutables, ya que al ser Un p 
“varse. Como mucho puede romper o de hivo8ypero nunca extenderse a tra 
8.¿Puede infectarse ym ordenador o un disco al a di eciado? Aunque parezca] 
existe esa creencia. La respuesta es clara: NUN/ . 
9. ¿Puede un virus efectuar mutaciones sobre sí Misrug? PJO. Las mutacionW 


gramadoreWMue modifican algunos aspectos de éitos ars propia versión so cl VAR 
si soolo, $$ puede modificar su funcionamiento; lo dee-su cuerpo para dif 
oftar saydetección 


10.¿QHÍen los hace? Aqui existen 
qugáiitan este tipo de programas. 
lo a un virus para evitarr la pirateria de su software. Sin embargo, perso! 
son gente cuyo pbjetivo es engordar su ego (crear un virus es algó mu 
de superación y demostracion de conocimientos), y que de paso aproyesha 
por puro placer. La respues cualquiera con suficientes conocimientos y mala 


ima debe ser ejecutado. S 


licado, que fomenta el 
jar a los demás 


su estructura de forma que al ejecutarse di- 
cho programa primero llame al código, del 
virus (normalmente £on un salto incondicio- 
nal, JMP, situado al principio del archivo) 
devolviendo después el control al programa 
portador y permitiendo su ejecución normal. 

Estesefecto de adherirse al fichero original * 
se conoce vulgarmente como “engordar” el 
archivo, ya que éste aumenta de tamaño al 
tener que albergar en su interior al virus, 
siendo esta circunstancia muy útil para su 
detección, como veremos después. De ahí 
que la inmensa mayoría de Virus sean pro- 
gramados en lenguaje ensamblador, por ser 
el'que genera el código más compacto, veloz 
y de menor consumo de memoria; un virus 
no sería efectivo si fuera fácilmente detecta- 
ble por su excesiva ocupación en memoria, 
su lentitud de trabajo o por un aumento exa- 
gerado en el tamaño de los archivos infecta- 
dos. Por último, hay que decir que no todos 
los virus de fichero quedan residentes en 
memoria, si no que al ejecutarse su porta- 
dor, éstos infectan otro archivo (el cual ha 
sido elegido de forma aleatoria) de ese di- 
rectorio o de otros. 


disco a 33 Megabytes (por supuesto, nos re- 
eramos al famaño lógico, no físico, del dis- 
cos decir, podemos tener un disco de 214 
megas y para el DOS sólo 200) 

Casi todos los virus que infectan la parti- 
ción también: son capaces de hacerlo en el 
boot delos disquetes y en los ficheros ejecu 
tables; un virus qUe sólo actíara sobre pár- 
ticiones de disco dura tendría un campo de 
trabajo muy limitado, por lo que suelen com- 
binar sus habilidades; es el caso del virus 
“Flip”, amo de los más extendidos en nues- 
4ro pais, que infecta ficheros ejecutables 
además de la tabla de particion. 

Corrtodo, el tipo de virus que más abunda 
es el de fichero; en este caso usan como ve- 
hículo de expansión los archivos de progra- 
mao ejecutables (sobre todo .EXE y .COM, 
aunque también a veces .OVL, .BIN y 
-OVR). Al ejecutarse un programa infectado, 
el virus se instala residente en memoria, y a 
partir de ahí. permanece al acecho; al ejecu- 
tar otros programas, comprueba si ya se en- 
Cuentran infectados. Si no es asi, se adhiere 
al archivo ejecutable, añadiendo su código 
al principio y al final de éste, y modificando 


EFECTOS DESTRUCTIVOS 
DELOS VIRUS 


Los efectos perniciosos que causan los virus 
son variados; entre éstos se encuentran el 
formateo completo del disco duro, elimina: 
ción (se borra) de la tabla de partición, eli 
minación de archivos, ralentización del si: 
tema hasta límites exagerados, enlaces de 
archivos destruidos, archivos de datos y de 
programas corruptos, mens 
extraños en pantalla, emisión de música 
sonidos, etc. 


FORMAS DE 
OCULTAMIENTO 


Un virus puede considerar: 
se efectivo si, además de 
extenderse lo más amplia 
mente posible, es capaz de 
permanecer oculto al usua- 
rio el mayor tiempo posi 
ble; a tal efecto se han de- 
sarrollado varias técnicas 
de ocultamiento o sigilo 
Para que estas técnicas se- 
an efectivas, el virus debe 
estar residente en memo- 
ría, puesto que debe moni- 
torizar el funcionamiento 
del sistema operativo. La 
base principal del funciona- 
miento de los virus y de las 
técnicas de ocultamiento 
es, además de la condición 
de programas residentes, 
la intercepción de interrup» 
ciones. ¿Qué es esto? Bien, 
elDOS y los programas de 
aplicación se comunican 
entre sí mediante el servi- 
cio de interrupciones, que 
son como subrutinas del 
sistema operativo que pro- 
porcionan una gran varie- 
dad de funciones a los pro- 
gramas (ver cuadro “Las 
Interrupciones software del 
PC”). Las interrUpeiones se 
utilizan, por ejemplo, para 
leer o escribir sectores en 
el disco, abrir ficheros, fijar 
la hora del sistema, etc. Y 
esquí donde el virus entra 
en acción, ya que puede 
sustituir alguna interrup- 
ción del DOS por una suya 
propia y así, cuando un 
programa solicite un servi- 
cio de esa interrupción, re 
cibirá el resultado que el vi- 
rus determine. 

Por ejemplo, si un progra- 
ma hace una llamada a una 
interrupción para leer el bo- 
ot sector de un disco, el vi 


rus redirecciona esta llamada para que lea 
el sector que él quiera. Asi, el virus puede 
infectar el boot sector, y cuando queramos 
visualizarlo, nos mostrará el sector original 
en buen estado, que previamente ha guar: 
dado en otra zona del disco. 

Otra técnica muy usada es la encriptación. 
Para no ser descubierto por programas anti 
virus, el virus puede, mediante un algoritmo 
y una clave de encriptado, modificar su cuer 
po en el archivo infectado, de forma que €: 
cada infección cambien los bytes significati- 
vos (de los que se sirven los programas de- 
tectores) del virus. 

Un virus también puede ocultar su presen 
cia preservando la fecha y la hora del fichero 
que va a infectar stema operativo asig 
na la fecha y la hora actual del sistema a los 

archivos que se crean o modi 

fican, asi que si un día vemos, 

al hacer un DIR, que ese pro- 

grama que llevamos usando 

hace tres meses tiene fecha de 

una semana, significa que ha 

. sido modificado, y no precisa: 

1 mente por nosotros. Por tanto, 

el virus restaura la fecha y la 
hora original del archivo des- 
pués de infectarlo, siendo así 
un poco más dificil de detectar. 

Otra técnica básica de ocu 
miento es la intercepción de 
mensajes de error del sist 
Supongamos que un virus va a 
infectar un archivo de un disco 
protegido contra escritura; al 
intentar escribir en él obtendrí 
amos el familiar mensaje: 
“Error de protección contra es- 
critura, Anular, Repetir, De: 
cartar?”, por lo que descubriría 
mos el anormal funcionamiento 
de nuestro equipo. Por eso, al 
virus le basta con redireccio- 
¡ón 24h (rutina 
de errores críticos del siste- 
ma) a una rutina propia que 
evite la salida de estos mensa: 
jes, consiguiendo así pasar de- 
sapercibido. 

También puede ser que el ar- 
chivo que va a ser infectado es- 
té protegido contra escritura, 
es decir, que posea atributos 
de sólo lectura (esto puede ha- 
cerse con el comando ATTRIB 
del DOS). En este caso, el vi- 
rus comprueba los atributos 
del archivo, los guarda, anula 
el atributo de sólo lectura, in- 
fecta el archivo y por último 
restaura sus atributos. De esta 
forma el usuario no se entera 
de la infección. 

A partir de este punto las téc- 
nicas son mucho más avanza- 
das y complejas. Por ejemplo, 
el virus puede interceptar la in- 
terrupción usada por la orden 


DIR del DOS, y cada vez que el usuario pida 
un directorio, el virus mostrará los archivos 
infectados con su tamaño original antes de 
la infección (restándole al archivo contami 
nado la longitud del virus) 

Los virus de partición y de sector de arran- 
que también usan este tipo de técni in 
terceptando ciertas interrupciones, el virus 
puede detectar cualquier intento de leer el 
boot o la tabla de partición, y en lugar de 
mostrarnos el verdadero sector (lo que de- 
lataria la infección), visualizariamos el origi: 
nal, que previamente se ha encargado de 
guardar en un lugar a salvo. Estas técnicas 
Megan hasta el punto de intentar detec 
cuándo un antivirus es ejecutado (analizan: 
do el nombre del programa ejecutado), o de 
interceptar los arranques en caliente, pro 
ducidos con la combinación de teclas Con 
trol+Alt+Supr, al interceptar la interupción 
adecuada, pueden simular este proceso de 
reset y engañar al usuario haciéndole creer 
que, al reiniciar el ordenador, el virus desa: 
parece de la memoria 


PREVENCIÓN, DETECCIÓN 
Y ELIMINACIÓN 


Bien, hasta este momento hemos visto los 
efectos y habilidades de estos pequeños en: 
gendros malignos. ¿Estamos indefensos an 
te ellos? En absoluto. Como a continuación 
veremos, una buena política de prevención y 
s y des- 
's. Las medidas de prevención pasan 
por el control, en todo momento, del softwa- 
re ya introducido o que se va a introducir en 
nuestro ordenador, comprobando la fiabili 
dad de su fuente. En este contexto destaca 
la actitud de no aceptar software no original, 
ya que el pirateo es una de las principales 
fuentes de contagio de virus, siendo tam: 
bién una práctica ilegal y que hace mucho 
daño a la industria del software. 

Por supuesto, el sistema operativo, que a 
fin de cuentas es el elemento software más 
importante del ordenador, debe ser total 
mente fiable; si éste se encuentra infectado, 
cualquier programa que ejecutemos resulta- 
rá también contaminado. Por eso, es im- 
prescindible contar con una copia en dis- 
quetes del sistema operativo, protegidos 
éstos contra escritura; este último detalle es 
muy importante, no sólo con el S.O. sino con 
el resto de disquetes que poseamos. Es muy 
aconsejable mantenerlos siempre protegi- 
dos (a no ser que sea necesario grabar algo 
en ellos, claro), ya que un virus no puede es- 
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cribir en un disco protegido de 
Por último, es también impres 


r tipo de intrusión en 
“emos este tipo de utili 


te y elimine cual 
el sistema. Estudia 
dades más adelante 

La detección de un virus pasa obligatoria 
mente por dos pasos: la observación metó: 
dica del funcionamiento del sistema, en bus- 
ca de cambios en el comportamiento diario, 
síntomas de contagio de virus. En segundo 
lugar, chequear en todo momento todos los 
disquetes de procedencia desconocida o no 
fiable (mediante un buen antivirus). En 
cuanto a los síntomas de contagio y los cam 


nos de los siguientes síntoma 


«Mayor lentitud de lo normal en el sistema. 
«Programas que antes se ejecutaban ahora 


A 
no lo hacen, o visualizan mensajes de error. <_— M d dad actual, multiplicando el número de clusters disponibles de el número de se 


«Reducción en la cantidad de memoria 
RAM disponible. 

*Efectos extraños en pantalla (visualiza 
ción de caracteres sin sentido, cambios de 
color, desplazamientos de pantalla, etc.). 
«Desaparición de ficheros de programa o de 
datos. 

*Aumento de tamaño de ficheros ejecuta- 
bles. 

*+Cambios en fecha, hora y/o atributos de 
archivos. 

*Excesiva actividad de disco en operacio- 
nes sencillas. 

«Reducción de espacio en disco (fexible o 
duro). 

*Aparición de sectores defectuosos. 
*Aparición de mensajes de error poco usua- 
les. 

Aparición de cadenas perdidas y vínculos 
cruzados en la estructura lógica del disco. 


No obstante, no podemos tomar estas ca- 
racterísticas como propias de los virus; por 
ejemplo, muchas aplicaciones reducen el ta- 
maño disponible del disco duro debido al 
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¡A continuación vamos a estudiar a fondo un virus de fichero muy conocido en nuestro 
país: el viras Barrotes. Este virus infecta ficheros ejecutables € COM y EXE, el Com- 
mand.Com y féheros Overlay (OVR y OVL), aumentando el tamaño de éstos en 1310 by- 
tés. Queda residente en memoria, y afecta a la operativa normal del ordenador, provo- 
cocos también, con eltiempo, corrompe los archivos infectados. 
SO: cul poda ds sArescrbir el contenido de la tabla de pardl 

liar eb funcionamiento de este virus, incluyendo a modo de ejemplo, 

«listado luna de as rutinas quelo componen; por motivos evidentes, no se ha in- 
cluido el listado completo del virus, y Jas rutinas listadas son totalmente inofensivas, 


Poli antes, pida ed de 1310 bytes, divididos en 248 
la ciertos bed 1062 bytes de código. 

y lo primero que hace 

a puesto euep puede ser la prime: 
¡ra vez que se ejecuta). Esta ) la realiza llamando a la in 
Po e e ed ni, Si esta llamada devuelve el valor FER signi 
fica que el virus ya se encontraba er memoria, por lo que saltaria a la rutina de infección 
del archivo en cuestión. El código correspondiente es el siguiente: 


+ Installation Check del Virus Barrotes. 
INT. 21h ¿Llamamos a la int. 21h con AH+EE 
CMP  ALOFER ; Comprobamos si resultado » FE 
JNE NORESID ¿Si no lo es, no está activado el virus, 
JMP  SIRESID ; Caso contrario, saltamos. 


O memoria, recogiendo el vector de inte- 
rrupción correspondiente a los servicios del DOS (Int $ y guardándolo en una 
es Da) (doble palabra) en la cabecera del virus, medianté £ siguiente fragmento de 


MOV AX3521h ; Funcion 35, Recogt” e ads 
INT 21h ; Ponemos en AL ell" 
CS: [51),BX ¿Se nos devuelve cl lodo! AX 
Cs: [S1+2],ES ¿y se almacena en la cabegera del virus 
¿que comienza en CS:SL, 


fección, quí A a mediante la función 
del DO! obtiene la cantidad de id en la unidad actual de o (A Bi, 
cl C;, etc.). Este paso es importante, a pegarse al archi 

necesita, lógicamente. tener sitio en Eye E huimos Er fragmento de Ro73 
pondiente a esta operación: 


MOV AH36h 
INT 21h 


¿Llamamos a la función 36 del DO>: 
¿Nos informa del espacio libre en dise 


Más concretamente, lo que hace €s hallar el número de sectores disponibles «nl 


———] vor cluster. Tras esto, sólo queda multiplicar el número obtenido por el número de bytes 
por sector del disco para obtener así la cantidad de bytes libres en la unidad actual; todos 

a estos datos los devuelve la función 36 mencionada anteriormente, 
-. El virus solo infecta el archivo si quedan más de 2048 bytes en el disco, en caso con- 
trario finaliza la rutina de infección y salta a la rutina que realiza el efecto destructivo, 
Después de comprobar que, efectivamente, hay sitio para la infección, intercepta la in- 

DN terrupción 24h Lap que se ocupa del tratamiento de errores críticos del sistema 


Eta operativo, el siguiente fragmento de programa: 
MOV AX.3524h ¡ Solicitamos el vector de interrupción 
INT 21h = hiente a los errores críticos. 
MOV CS:dato1,bx ; Guarda en la cabecera el vector 
MOV CS:datoZ,es ¡original de la interrupción. 
a o A 
O ; Ponemos AX a cero 
MOV  ESAX z 40 copiamos a ES. 
". . LEA DX,CS:[178H] ; Especificamos dirección de comienzo 
A ES:datole,DX ; de la rutina propia del virus, que se 


"¡MQOY  ESidato2e,DS y encargará de parchear los errores. 


.. | El virus hace que esta interrupción apunte al siguiente código: 


NOV AL3 ; Envia código “Cancelar” al DOS. 
A ; Retorno desde Interrupción. 
a 
2 JN Normalmente, la rutina de tratamiento de errores críticos entra en acción cuando el 


DOS detecta una situación anormal en la que ha de interrumpir el proceso en curso, Ca 
si siempre se trata de algún error de disco, y en ese momento el sistema visualiza el - 
Tf pica mensaje “Error de disco, Anular, Repetir, Descartar?”. Evidentemente, al virus no le 


9» 
TA J 


código? 
nos sale el men: 


cierto, en la pri 
ymand.Com) y 


on el mayor sí 


¡andle del archivo. 
tres líneas obtenemos 


AX.OFEh 
BIEN 
FALLO 
AX.OFA00h 
BIEN2 


FALLO 


E 
alce e Ene ra cuna 6 
mo hasta ser imposibl 
s dos últimos bytes del ar 


adena “SO” que el vig 
verla en el sig 


conseguimos 
una sucesión de b) 
El efgcto pu 


A 


ef informe 
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uso de ficheros temporales (uno de los ca- 
sos más típicos es Windows). También hay 
que comprobar que alguno de estos efectos 
no se deba a un excesivo número de progra- 
mas residentes cargados en memoria, o a un 
mal funcionamiento de alguna aplicación en 
concreto. 


SOFTWARE ANTIVIRUS 


Para combatir la avalancha de virus infor- 
os se creó el software antivirus. Estos 
programas suelen incorporar mecanismos 
para prevenir, detectar y eliminar virus. Para 
la prevención se suelen usar programas re- 
sidentes que alertan al usuario en todo mo- 
mento de cualquier acceso no autorizado o 
sospechoso a memoria o disco, por lo que 
resultan sumamente útiles al impedir la en- 
trada del virus y hacerlo en el momento en 
que éste intenta la infección, facilitándonos 
enormemente la localización del programa 
maligno. Sin embargo presentan ciertas des- 
ventajas, ya que al ser residentes consumen 
memoria RAM, y pueden también resultar 
incompatibles con algunas aplicaciones. Por 
otro lado, pueden llegar a resultar bastante 
molestos, puesto que por lo general suelen 
interrumpir nuestro trabajo habitual con el 
ordenador avisándonos de intentos de acce- 
so a memoria o disco que en muchos casos 
provienen de programas legítimos. A pe 
de todo,son una medida de protección exc 
lente y a ningún usuario debería faltarle un 
programa de este tipo. 

Ala hora de localizar virus, los programa: 
más usados son los detectores o scanne: 
Normalmente estos programas chequeán 
primero la memoria RAM, después las zo- 
nas críticas del disco como boot o partición, 
y por último los ficheros almacenados en el. 
El mecanismo de localización suele consistir 
rie de patrones hexadeci- 
rien de bytes específica de un 
concreto), almacenados en una base 
datos interna, en los archivos del disco. 
base de datos se actualiza periódica- 
mente con nuevas definiciones o patrones 
de virus; de esta forma es posible localizar la 
¡cia de virus en los archivos ejecuta- 
ste método presenta algunas desven- 

¡jas: es posible modificar el código de un 
virus de forma que las cadenas de búsqueda 
especificas de ese virus ya no sirvan para la 
nueva mutación. Así mismo, si un virus usa 
técnicas de encriptación, en cada infección 
presentará una secuencia de bytes diferente 
no siendo detectable hasta que salga al mer- 
cado una actualización del antivirus que si 
contemple la nueva versión del virus. Por 
esta dinámica es fácil darse cuenta de que 
los diseñadores de virus van siempre un pa- 


so por delante de los detectores, en esta ca- 
rrera. 

Otra desventaja es la difi icultad que un de- 
tector encuentra para localizar virus en fi- 
cheros comprimidos, ya que durante la com- 
presión los bytes significativos del virus son 
modificados, y aunque algunos detectores 
ya son capaces de tratar con algunos fiche- 
ros de este tipo (ARJ, ZIP, ete.), hay una 
gran variedad de compresores, por lo que 
resulta un poco complicado este tipo de de- 
tección. 

Además de esta forma de detección, existe 
otra llamada verificación de integridad; se 
basa en el principio de que una infección en 
algún componente del Sistema (archivos, 
boot, etc.) implica forzosamente algún tipo 
de modificación de esé Componente. Asi 
que, si comparamos el estado original de di- 
cho componente con el estado del mismo en 
un futuro podemos deterrifinar si ha existido 
modificación y, por tanto, infeccióni En la 
práctica, se establece un código de integri- 
dad realizando una suma de controlo ¿heek- 
sum, aplicado a todos los bytes que confor- 
man el archivo en cuestión. Dicho códigó se 
guarda (en disco'o Memoria) y se compára 
con códigos gen con posterioridad; 
en caso de encontrars€ diferencias, pode- 
mos afirmar sin ninguna duda que el archivo 
ha sido modificado, La desventaja aqui con- 
siste en que una modificación de un archivo 
no significa que se trafe ¡mente de un 
ser una actlalización de ese 
programa, o también puede ser que el soft- 
Ware en cuestión guarde ss datos de Confi- 
guración en,el mismo archivo ble, 
por lo que un cambio en su Con! lón 
modificaría alguno de los bytes delarehivo 

Esta técnica de detección ha dado lugar a 
una nueva forma de prevención de infeccio- 
nes: la inmunización, vacunación o Valida- 
ción de archivasí 

Consiste en añadiral fichefo ejecutabléun 
fragmento de código que realiza la verifica: 
ción de interidad en el momento de eje6u- 
tar el archivo, Existe una desventaja con 6$- 
te método, y esque algunos programas” 
pueden no funciónar al ser inmunizadoS; 
también se han detectado casos en los que 
un archivo infectado ha sido inmunizado y 
después no hasido posible su detección: En 
general, pueden dar problemas de 7 8 
bilidad. 

Ala hora de eliminar Un Virus; ha. 
de programas “limpiad0ReS” que a Diénanu 
lan la rutina de activación del virus, sin eli- 
minarlo del fichero, o bien lo eliminan total- 
mente. Al igual que los detectores, estos 
programas se encuentran sujetos a conti- 
nuas actualizaciones, especialmente debido 
a la gran cantidad de mutaciones que de un 


ecer. La mayor desventaja 
de este tipo ftware estriba en que a ve- 
ces no desi correctamente los com- 
ponentes infectados, quedando éstos inser- 
vibles. Suele ocurrir si el componente ha 
sido infectado varias veces por un mismo vi- 
rus, o por varios virus diferentes; incluso pa- 
debido a la propia estructura del fichero 
infectado, o por la técnica de infección usada 
por el virus en cuestión (si el virus, al conta- 
minar, Sobrescribe partes vitales del código 
del prógrama, aunque lo eliminémos habre- 
mos a, 'se fragmento importante). En 
por volver a ins- 


virus puede: 


talar el cor afectado, 


¿QUÉ DEBEMOS BUSCAR 
EN UN.ANTIVIRUS? 


Ala hora de decidirnos por un antiviru: 
debemos dejarnos seducir por la propagan- 
da con mensajes como “detecta y elimina 
56.432 virus”. Realmente existen Miles de vi- 
rus, pero en muchísimos casos son muta- 
ciones y familias de otros virus; esto está 
jen, pero hay que tener en cuenta que una 
inmensa mayoria de virus no han llegado ni 
llegarán a nuestro país. 

Es decir, de poco ngs sirve un antivirus 
que detecte virus muy extendidos en Amé- 
rica y que desconozca lós.más difundidos en 
'spaña. Por tanto, estaremos mejor protegi- 
dos por un software qué, de alguna forma, 
esté más “especializado? en virus que pue- 
dan detegtarse en nuestro país. Por ejemplo 


“Flip”, “Anti Tel”, “Barrotes”, “Coruña”, etc. 
Por otro )) hemos de buscar un software 
que se actiálice el mayor número posible de 


veces al año; puesto que aparecen nuevos vi- 
rus y muta afiónes de otros ya conocidos con 
mucha frecuencia, el estar al día es absolu- 
tamente vital. 


En el PC, la gran mayoria de procesos son 
realizados utilizando interrupgiones (la ac- 
ción de internimpir en el sistema un proce- 
so en Curs 'saltar a una riffina especial 
de tratamie: E terrapción, tras lo 
cual se contigúal a el ¡proceso interrumpido), 
que pueden el rse en: 


A. Interrupéñames del Microprocesador: 
Son generadas por el micro como respuesta 
a ciertos sucesos del sistema. 

B. Interrupciones del Hardware: Son gene- 
radas por el hardware en general, por ejem- 
blo el teclado, el reloj de tiempo real del sis- 
tema, etc. 


De » 


Caso práctico de infección de un virus 


Planteémonos el supuesto de que; un día, trabajando con nuestro ordenador observamos algo que nos hace sos- 
pechar de la existencia de algún intruso malintencionado. Lo primero que debemos hacer echar mano de nues 
tro disquete antivirus (por supuesto. comprobaremos que se encuentra protegido contra escritura) y ejecutar el 
programa detector en cuestión; seguramente nos avisará de que el virus se encuentra activo en memoria y tam 
bién habrá infectado varios archivos del disco. En este momento apagaremos el ordenador, y arrancaremos el sis. 
tema desde disquetes (usando un sisterna operativo “limpio” y también protegido contra escritura). Este punto 
esvital, ya que el virus sólo puede actuar estando activo en memoria; arrancando con un DOS limpio garantiza- 
remos que no haya nada raro en RAM. Tras arrancar, insertaremos el disquete que contiene el software antivirus, 
y de nuevo “escancaremos” el contenido del disco duro; ésta vez obtendremos un informe más fiable del estado 
de la infección, siendo muy normal hallar virus en la tabla de partición y en gran cantidad de archivos ejecutables, 
sobre todo los pertenecientes al sistema operativo. 

Una vez detectado el virus en cuestión es el momento de iniciar la limpieza; este proceso debe realizarse, re- 
pito, con la seguridad de haberarrancado con un DOS líbre de virus, y por tanto estando la memoria limpia de 
códigos “extraños”. Caso de no ser así, no conseguiremos eliminar en la mayoría de los casos el virus Una vez 
limpiado todo rastro de vis, y como medida de precaución, volveremos a arrancar desde disquetera y de nuevo 
pasaremos el detector, para comprobar que, efectivamente, hemos eliminado el virus. 

Puede suceder en este punto, y dependiendo del virus de que se trate y de la eficacia del software antivirus, que 
no podamos acceder a la unidad C: (es decir, el disco duro). Esto significa que los datos de la tabla de partición 
han quedado trastocados y por tanto resultaimposible el acceso a la unidad C:. Sin embargo, en un gran número 
de ocasiones, podremos restaurar la partición mediante alguna utilidad treada para dichw efecto, pot ejemplo 
DDN delas Utilidades Norton..o cun las PCTools). Podemos emplear:el mismo método si el tamaño de la unidad 
(C: hi quedado reducido, como ocre con el virus “Flip”. Si por el contrario, la partición ha sido limpiada co- 
rectamente, en este segundo “escaneado” comprobaremos que no quedan virus en el disco. En este momento 
podremos reiniciar el sistema, esta vez desde el disco duro; y a partir de:aquí sólo queda comprobar uno a uno el 
¡correcto funcionamiento de todos los programas que fueron infectados, y si alguno fallara o se bloqueara, la úni 
casolución seria volver a copiarlo desde disquetes. 

Detodo este proceso hay que extraer un detalle de importancia vital, y es: siempre, SIEMPRE, arrancar desde 
un disquete de sistema fiable y protegido contra escritura, antes de intentar eliminar cualquier tipo de virus. 
Mucha gente pasa por alto este detalle, y considera invencibles:a muchos virus por no poder eliminarlos defin; 
tivamente; lógico, sí sigue estando residente en memoria, volverá a actuar aunque limpiemos cien veces el disco 
duro. Sin embargo, sí puede ocurrir que algunos virus de partición no puedan ser eliminados, por carecer de an- 
tivirus específico contra dicho virus. En este caso, un formateo de alto nivel (con el comando FORMAT del DOS) 
no bastaria, ya que este tipo de formateo sólo actúa sobre la zona especificada por la tabla de partición y como ya 
vimos anteriormente, un virus de partición modifica dicha tabla: para eliminarlo totalmente hay dos alternativas: 
la primera, arrancar desde un disco limpio y borrar (mediante FDISK) la partición: una vez hecho esto, volverta- 
mos arrancar e instalariamos de nuevo el DOS y el resto de programas en el disco duro (ya que, por supuesto, 
borrarla partición implica la pérdida irremisible de toda la información) 

La segunda alternativa consi formateo a bajo nivel del disco duro; esta opción no es recomendable, 
puesto que normalmente u ro (sobre todos es de tecnología IDE) viene ya formateado de fábrica, yes- 
tetipo de formateo puede deteriorar la estructura fisica del disco, originando errores con mayor frecuencia cuan- 
to más se use el disco duro. 

En general, el formateo a bajo nivel no está justificado en un 99% de los casos, puesto que suelen bastar las he- 
rramientas antivirus y de gestión de disco existentes en el mercado. En definitiva, el formateo a bajo nivel para el 
minar un virus es un recurso muy utilizado por muchos usuarios, normalmente demasiado a la ligera. 


(64 Interrupciones software: Estas interrup- 
ciones se encuentran almacenadas en la 
ROM BIOS, y gestionan por ejemplo los ser- 
vicios de vídeo de la BIOS, servicios de dis- 
20, de comunicaciones, etc. 

. Interrupciones del DOS: Están conteni- 
das en el núcleo del Sistema Operativo, y 
son usadas con profusión por todos los pro- 


rrespondiente a cada interrupción en una ta- 
bla, que comienza en la dirección de memo- 
ria 0000:0000. 

La mayor ventaja (o desventaja en el caso 
de los virus) es que es posible crear una 
nueva rutina de tratamiento de interrupción, 
y sustituir la antigua, simplemente cambian- 
do el vector correspondiente en la tabla de 


gramas de aplicación y lenguajes. 


Cada interrupción posee una rutina de tra- 
tamiento, que comienza en una dirección de 
memoria (formada por un segmento de me- 
moria y un desplazamiento dentro de ese 
segmento), también llamada vector de inte- 
rrupción. El sistema almacena el vector co- 


vectores de interrupción. De esta forma, un 
programa puede llamar a la interrupción 12h 
para lograr conocer la cantidad de memoria 
disponible, y recibir un resultado diferente, 
si esa interrupción ha sido redireccionada a 
una rutina diferente. Por tanto, éste es el 
verdadero caballo de batalla de los virus in- 
formáticos. 


PLA TABLA DE PARTICIÓN 


DEL DISCO DURO 


Como todos sabemos, la capacidad de alma- 
cenamiento de un disco duro es mucho ma- 
yor que la del disquete. Es posible dividir el 
espacio total del disco en porciones más pe- 
queñas, para situar el DOS en una de estas 
particiones y utilizar otras para almacenar 
datos o incluso otros sistemas operativos. 
En este caso, cada partición es totalmente 
independiente una de otra, conteniendo su 
propio sector de arranque y su propio siste- 
ma operativo, Para que el sistema conozca 
cómo está estructurado el disco, debe alma- 
la llamada tabla 


de 445 bytes, y ocupa 64 bytes, 15 para cada 
una de las 4 posibles particiones máximas 
permitidas, y finaliza con una palabra 
(AA55h) que indica el final de la tabla. Cada 
entrada en la tabla indica al sistema si se 
eo no arrancar la partición corre 
, qué tipo de sistema operativo contie 
el tamaño de dicha partición, indi 
y el número inicial y final de cilindro, 
y sector. 
sistema, durante el arranque, lee la ta- 
para localizar cuál es la partición activa o 
cable; también extrae de ella el núme- 
oro de cabeza o cara, cilindro y sector de co- 
'mienzo de la partición, y realiza un salto al 
código de arranque situado en ese comienzo 
de partición. 

Y es ese código de arranque el que un vi- 
rus puede contaminar, situándose en me- 
moria e infectando a placer, 


LOS PROGRAMAS 


A continuación incluimos una serie de pro- 
gramas de muestra, prevención y diagnósti- 
co de virus informáticos. Reco- 
mendamos encarecidamente 
ejecutarlos desde un disquete 
protegido, para prevenir una 
posible infección. Allá van: 


BARROTES: Se trata de un 
pequeño programa de demos- 
tración que ejecuta la rutina que visualiza en 
pantalla el efecto que da nombre al virus. En 
el disquete se incluye el código fuente en 
ensamblador comentado,para que podáis 
comprender su funcionamiento. El efecto en 
pantalla es idéntico al del virus real, excepto 
que en éste los barrotes parpadean y en el 
programa de demostración no lo hacen. Es- 
to se debe a que el virus intercepta el vector 
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ef informe 


de interrupción correspondiente al refresco 
de pantalla y lo hace apuntar a esta ruti 
entonces, mediante un contador va modif- 
cando continuamente los atributos de los ca- 
racteres que forman los barrotes, creando 
así ese efecto de parpadeo ya comentado. 
No se ha incluido en la demo para simplifi- 
car, pero de todas formas lo que se ve resul- 
ta suficiente para poder identificar poste- 
riormente el virus. Espero no obstante que 
no veáis nunca en vuestra pantalla los au- 
ténticos barrotes. 

Ah, la única forma de salir de la demo es, 
al igual que ocurre con el verdadero virus, 
resetear el sistema. 


VECTINT: Como hemos visto anterior- 
mente, la práctica totalidad de los virus in- 
terceptan las interrupciones del sistema pa- 
ra realizar sus acciones dañinas. Con este 
programa podemos visualizar el contenido 
de los vectores de interrupción más usados 
por los virus, y opcionalmente almacenar es- 
tos valores en un fichero en el disco; resulta 
muy útil a la hora de detectar intrusos, pues- 
to que podemos mantener en el disco o en 
papel una copia del contenido de los vecto- 
res y más adelante compararlos con los va- 
lores obtenidos en posteriores ocasione: 
Así, si vemos diferencias en uno o más vec 
tores, podemos empezar a sospechar, aun- 
que hay que aclarar que no tiene por qué 
tratarse necesariamente de un virus; mu- 
chos programas legítimos interceptan algu- 
nas interrupciones, así que no hay que alar- 
marse excesivamente si tras instalar, por 
ejemplo, algún controlador en el Config.S 
encontramos diferencias en los vectores. 
Por ejemplo, si ejecutamos Vectint teniendo 
cargado el Comandante Norton, veremos 
cambiados los vectores de las interrupcio- 
nes 22h, 23h y 24h, ya que esta utilidad los 
utiliza de forma extensiva. 

En cambio, sí es motivo de preocupación 
si los vectores cambian de un día para otro, 
sin haber instalado o ejecutado ningún pro- 
grama. De cualquier forma, es recomenda- 
ble combinar el uso de este software con el 
de un buen antivirus para estar bien segu- 
ros de la situación. 


CHKPART: Este programa muestra en 
pantalla los parámetros físicos del disco du- 
ro, visualiza la capacidad total del di 
sándose en estos parámetros, e interpreta el 
contenido de la tabla de partición. Concre- 
tamente, nos muestra el estado, tipo y tama- 
ño de cada una de las 4 posibles particiones 
que un disco puede contener. El estado de 


ma. El tipo de partición nos in: 
ma operativo contiene esa partición; Chk- 
partes capaz de detectar no sólo particiones 
DOS, sino también particiones pertenecien- 
tes a otros sistemas, como Novell, OS/2, Xe- 
nix, etc. ¿Qué utilidad tiene este programa? 
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Un programa de 

diagnóstico y 

prevención de Virus, 
debe ejecutórse 
desde un disco 


protegido, de este 


(. se de 
cualquier pesible 
infección. 


Muchísima; muchos virus efectúan cambios 
en la tabla de partición que afectan al tama- 
ño de ésta. 

Con Chkpart podemos comparar el tama- 
ño total del disco con el tamaño de la parti- 
ción o particiones que se encuentran en él 
almacenadas, detectando rápidamente cual 
quier anomalía. Por ejemplo, si el programa 
nos indica que la capacidad total del disco 
es de 130 Mb, que sólo existe una partición 
y que su tamaño es de 32 Mb, ya sabemos 
que algo anda mal. 

Pero no acaba aqui la cosa, ya que pulsan- 
do una tecla, el programa nos pregunta si 
queremos grabar la tabla de partición en dis- 
co. De esta manera, podemos tener una co- 


pia de la tabla en disquete, y si en algún mo- 
'mento resulta modificada o incluso borrada, 
no tenemos más que restaurarla mediante 
la utilidad Restpart, descrita en el siguiente 
apartado. 

Por último, dos advertencias: Primero, es 
normal observar una diferencia de algunos 
Kbytes entre el tamaño total del disco y el 
tamaño total de la(s) partición (es), así que 
sólo hay que alarmarse si se observa una di- 
ferencia más sustancial de lo normal. Se- 
gundo, en algunos discos duros, sobre todo 
modelos MFM antiguos o discos de gran ta- 
maño (más de 528 Mb), la información ob- 
tenida relativa a los parámetros físicos y a la 
capacidad total del disco puede ser defec- 
tuosa o incorrecta. 

Esto se traduce, normalmente, en un nú- 
mero de sectores exageradamente alto y por 
tanto en un tamaño total de disco también 
inusitadamente grande. 


RESTPART: Se trata de una utilidad con» 
plementaria a Chkpart; nos permite restau- 
rar una tabla de partición en el disco duro, 
previamente almacenada en disquete con el 
programa Chkpart. Al ejecutarlo, nos pide el 
nombre del fichero que contiene la tabla a 
restaurar, lo lee y escribe su contenido en el 
primer sector físico del disco duro. 
posible realizarlo incluso sin tener acces 
éste, debido a que el programa realiza 
operación de escritura mediante la función 3 
de la interrupción 13h de la BIOS, y por tan- 
to su operativa es a más bajo nivel que el 
DOS. Este programa es especialmente útil 
si hemos recibido la visita del virus Barri 
tes y hemos perdido el acceso a nuestro di 
co duro; por supuesto, el programa funcio- 
nará no sólo con el Barrote: no con 
cualquier otro virus que borre sólo de la ta- 
bla de partición. Y evidentemente, para po- 
der usar esta utilidad, tendremos que haber 
salvado en disquete la tabla de partición con 
el programa ChkPart. 


BUSCAVIR: Por último, Buscavir es un 
programa que rastrea los archivos del direc- 
torio especificado en busca del virus Barro- 
tes, avisando al usuario en caso de localiza 
lo. Previamente realiza una comprobación 
en memoria para detectar si el virus se en- 
cuentra residente en memoria, avisando de 
igual forma al operador. 


Bien, espero que con este artículo, muchos, 
si no todos, hayáis perdido al menos un po- 
co de miedo a los virus informáticos, y ha- 
yáis tomado conciencia de que son una ame- 
naza real para la seguridad de nuestros 
datos. No dejéis nunca de estar alerta, ni os 
confiéis; en pocas palabras: ¡CUIDADO 
CON EL VIRUS! O 
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Prohibidos los vertidos 
de residuos tóxicos de 
la empresa Inquinosa 


Bloqueado un buque 
ballenero en 
Gibraltar 
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tras un grave accidente 
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Prohibido el vertido 
de residuos radiactivos 
al mar 


El Gobierno cancela los 
permisos para incinerar 
residuos tóxicos en el nar 


1388/89 1993/94 
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de residuos y basuras ambiente contínua. Con tu ayuda 
al mar desde Gibraltar PIPA no habrá quien nos detenga» 
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Mándanos este cupón y 
recibirás información para 
hacerte socio de Greenpeace 
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Las bibliotecas 
infográficas nos 
permiten escoger 
casi cualquier 
objeto. 


No podian faltar 
las texturas pa- 
ra dar un buen 
acabado a nues- 
tros diseños. 


(1 Últimamamente están haciendo aparición en el mercado múlti 
/ ples productos de casas relacionadas con la infografía que in- 


tentan facilitar enormemente las tareas del modelado de una es- 
cena. Entre ellas destacan las librerías de modelos, colecciones 
de texturas o animaciones de autor, 


Viewpoint 

La compañía Viewpoint es una 
de las pioneras en ofrecer servi- 
cios exclusivos de modelado a 
empresas de animación, produc- 
toras de vídeo y en general a 
cualquier cliente que necesite al- 
gún tipo de modelo sintético pa- 
ra sus trabajos. Su negocio prin- 
cipal consiste en la ol un 
catálogo de cientos de modelos 
3D de alta calidad que se sumi- 
nistran en prácticamente cual- 
quiera de los formatos gráficos 
más utilizados en las distintas 
plataformas hardware. Desde el 
conocido .3DS del programa 3D 
Studio o .MDL de Topas, hasta 
los estándores.DXF, pasando por 
cualquiera de los múltiples tipos 
que existen sobre estaciones Si- 
licon Graphics. Con los modelos 
de Viewpoint se han realizado 
todo tipo de anuncios, cabeceras 
o planos de conocidas peliculas, 
como “Desafío Total”, “Toys” o 
incluso la aún sin estrenar, 
“Frankenstein”. En el campo de 
la TV podemos citar la serie “Vi- 
per” que aún no ha sido estrena- 


da en nuestro país. En ella, una 
especie de remake del coche fan- 
tástico, el protagonista es un 
Dodge viper, un conocido depor: 
tivo americano que ha sido do- 
tado y reconvertido con todo ti- 
po de innovaciones y artilugios 
para luchar contra los delincuen- 
tes. Para construir el coche fue 
necesario digitalizar milimétrica- 
mente por parte de Viewpoint un 
par de auténticos Viper, un des- 
capotoble y un coupé, para ob- 
tener los modelos geométricos de 
los mismos y así poder simular 
las transformaciones de una ver- 
sión a otra y los aditamentos y 
gadgets de un modo realista. 

Viewpoint, en el último año ha 
conseguido doblar su tamaño y 
convertirse en líder del sector, 
gracias principalmente a la cali- 
dad de sus modelos, Entre los 
clientes más conocidos que utili- 
zan sus servicios destacan Intel, 
Lotus Development, NASA, o 
Walt Disney. Incluso muchas de 
las populares imágenes 3D que 
simulan una figura tridimensio- 
nal ol enfocar adecuadamente la 


Desde un super bólido hasta un 
dinosaurio. Todo tiene cabida en 
un diseño infográfico. 


Las librerías suelen aparecer 
casi siempre en formato CD 
Rom debido a la cantidad de 
información que llevan... 
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visión, han sido realizadas con 
modelos de Viewpoint en la em- 
presa UltraGrafix de EE. UU., 
una de las principales producto- 
ras de este tipo de dibujos. La 
propia Motorola se ha converti- 
do recientemente en una impor- 
tánte accionista de la compañía, 
permitiendo a ésta utilizar sus re- 
cursos para afianzarse y crecer 
en este nuevo mercado. También 
de la mano de Spectrum Holoby- 
te ha comenzado su incursión en 
el campo de los videojuegos. En 
este caso para las 

aventuras basa- 

das en la serie 

“Star Trek, 

The Next 

Genera- 

tion”. 

Para 

ellas se 

requirió 

un mo- 


delado 


Crear infografía 
hace que nuestra 
imaginación “se 
convierta casi e; 
imagen real. 
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detallado de la nave Enter- 
prise de gran complejidad, 
de lo cual se encargaron | 
los modelodores de View- 
point. El sistema de traba- 
jo que suelen emplear cosi 
siempre pasa por el uso de 


scanners tridimensionales 
como los de la casa Cyber- 
ware, aunque a veces es 
preciso recurrir al modela- 
do manual basado en es- 
tociones de CAD y progro- 
mas — habituales de 
infografía. Otra de sus 
fuentes más importantes 
es la compra de mode- 
los geométricos ya 
realizados a cual- 

quier artista que 

desee venderlos y 

siempre que sean 

de calidad. La em- 

presa ofrece una cantidad 

a la compra y posterior- 

mente un royoltie al autor en 
función de las ventas de di- 

cho modelo. Los pre- 

cios para el cotá- 

logo de 

Viewpoint 

suelen va- 

riar enor- 


TVSET.TGA VICTS.TGA 


llos hasta llegar a cerca del millón 
para los más complejos, como los 
modelos humanos de alto grado 
de detalle. Aunque pueda parecer 
un precio excesivo, la verdad es 
que en muchos casos es mucho 
más barato comprar un modelo de 
esta envergadura ya realizado, 
que acometer la tarea de construir- 
lo, o encargar su construcción, in- 
virfiendo tiempo y dinero. Sobre to- 
do si buscamos calidad y un 
resultado lo más profesional posi- 
ble, además hay que tener en 
cuenta que la industria americana 
de animación y simulacion es sufi- 
cientemente potente y está suficien- 
temente solicitada como para per- 
mitirse pogor estos precios por los 
modelos. Entre los últimos servicios 
que esta compañía está comerciali- 
zando se induyen ficheros de ani- 
mación capturada de personas. 
Los modelos suelen ser atletas 

o actores profesionales que 
reolizan cualquier hipo de ac- 
tividad o comportamiento: 
como correr, sentarse en una 
silla, hablar, etc. También hay 
deportes variados como el fút- 


xy 


bol, tenis, baseball (con las dife- 
rentes actuaciones de todos los fi- 
pos de jugadores), o incluso bailes 
(desde clásico hasta rock pasando 
por jazz, vals, etc.). Estos movi: 
mientos son registrados según unos 
sensores colocados en el cuerpo, 
que los registran y almacenan en 
ficheros ASCII que pueden ser leí- 
dos por multitud de programas que 
incorporen esta característica. Mis" 
mamente en PC existe el módulo 
Puppetter de la casa Schreiber Ins" 
truments que permite capturar y le- 
er desde 3DS este tipo de datos po- 
ra incorporarlos a los modelos de 
3D Studio. Esta compañía, de la 
que ya os hemos hablado, está es- 
pecializada en el desarrollo y dis- 
tribución de módulos IPAS para 
3DS. Para aquellos usuarios que lo 
deseen pi solicitar a View- 
point un catálogo impreso actudl- 
zado con la totalidad de sus mo- 
delos, algunos de los cuales 
reproducimos, o bien un CD de 
imágenes de los modelos que re- 
sultará mucho más atractivo. 
Además de Viewpoint, existen 
otras casas especializadas en mo- 
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EUR-UPTGA 
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delos 3D, aunque con una menor 
oferta y variedad que esta última. 
Entre ellas podríamos citar a Acuris 
Inc., KETIV Technologies o Synde- 
sis. 


PIXAR y AutoDesk 
En otras ocasiones ya os hemos 
hablado de PIXAR, una de las em- 
presas pioneras en videos de ani- 
mación. En este caso han decidido 
ompliar sus servicios ofreciendo al 
resto de compañías y diseñadores 
porte de los productos que les hi- 
cieron famosos. Comenzando por 
el célebre RenderMan, versionado 
para Windows y Mac y última- 
mente con productos como Ty- 
pestry , pora crear fuentes y textos 
en 3D, o ShowPlace, este último só- 
lo para Mac. Con este último soft- 
wore es posible crear escenas sin- 
éticas sin necesidad de modelar, 
portiendo de la librería de más de 
130 objetos predefinidos que 
aporta de serie, pudiendo utilizar 
también bibliotecas de Clip-Art en 
formatos Adobe Illustrator o DXF. 
Pero lo más interesante, sobre to- 
do para los usuarios de PC, es la 


denominada “PIXAR One Twenty 
Eight”, una colección de texturas 
en CD-ROM que pueden ser utili 
zodos en cualquier programa que 
trobaje con ficheros bitmap en for- 
mato -TIFF. La resolución de las 
imágenes está preparada para su 
aplicación a modelos sintéticos, en 
512 x 512 pixels con 24 bits de 
color. E incorpora, como el propio 
nombre indica, 128 mapas dife- 
rentes que tienen una gran calidad, 
preparados incluso para poder ser 
utilizados como patrones repetiti- 
vos o tiles. 

Tombién se dispone de otra bi- 
blioteca para usuarios exclusivos 
de RenderMan, llamada “Looks”. 
En ella encontramos todo tipo de 
efectos y superficies para los mo- 
delos reolizados con este sistema, 
desde esponjas a papel pintado, 
empedrados o incluso simulaciones 
de ondas en el agua, humo, etc., 
así hasta un total de más de 600 
acabados distintos repartidos en 
26 bibliotecas. 

La misma AutoDesk ha lanzado 
en los últimos meses una colección 
propia de texturas e imágenes diri- 


gidos al uso con sus productos más 
emblemáticos como 3D Studio o 
AutoCod. Este CD-ROM denomi- 
nodo “Texture Universe” se vende 
en nuestro país directamente a tra- 
vés de cualquier distribuidor de la 
marco, y a un precio aproximado 
de 30.000 ptas. Cuenta con un vi- 
suolizador pora escoger la textura 
edecuada y la calidad de las mis" 
mos está gorantizado, Todas se su- 
ministran en un formato de 740 x 
768 pixels, resolución PAL, y ofre- 
cen todo tipo de motivos, desde ro- 
cas o cortezas de árboles, hasta 
minerales, paisajes, muros, etc., in- 
cluyendo más de 400 imágenes. 
Este tipo de CDs se está convirtien- 
do en algo habitual en los progra- 
mas de infografía, y el propio 3DS 
o Topas ya incorporan uno similar 
con la versión comercial del pro- 
ducto. En él suelen induirse mode- 
los, texturas, animaciones, ejem- 
plos y un largo etc., que suelen 
servir para ayudar o incluso ini- 
ciorse en el de escenas 
de un modo fácil y cómodo. O 


Roberto Potenciano Acebes 


Para aquellos lectores inte- 
resados en contactar direc- 
tamente con las compañías 
mencionadas os ofrecemos 
la dirección y teléfono de 
las principales. De este mo- 
do podréis solicitar infor- 
mación adicional, catálogos 
de productos, modelos y 
texturas. 


Viewpoint Datalabs 

870 West Center, Orem 

UT 84057, USA 

Tf: 801-224 22 22 
1-800-DATASET 

Fax: 801-224 22 72 


PIXAR 

1001 West Cutting Blvd. 
Richmond, CA 94804, USA 
Tf: 510-236 40 00/236 03 38 


KETIV Technologies Inc. 
580 West 8th. Avenue 
Eugene, OR 97401, USA 
Tf: 503-343 42 81 

Fax: 503-343 43 25 


SYNDESIS Corporation 
235 South Main St 
Jefferson, WI 53549, USA 
Tf: 414-674 52 00 

Fax: 414-674 63 63 
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Pescar biomorfos 
en el plano complejo 
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res siglos después el investigador 
Clifford A. Pickover, del centro Tho- 
mas J. Watson de IBM en Nueva 
York, hacía un descubrimiento que 
se podría considerar más o menos equivo- 
lénte. En cierta ocasión, mientros se encon 
traba trabajando con un programa para ob- 
tener conjuntos de Julia (del que por cierto 
ya hablé en el número 24 de Pemanía) co- 
metió un error. En la instrucción que deci- 
día qué puntos se coloreaban y cuáles no, 
empleó la orden OR en lugor de la AND. El 
efecto fue que se colorearon más puntos en 
la pantalla de su ordenador y consecuente- 
mente surgió ante sus ojos un 
gráfico enteramente distinto al 
esperado. Bien mirado, su as- 
pecto recordaba algo al de un 
protozoo. Al introducir otras fun- 
ciones se obtenían gráficas tam 
bién distintas, aunque todas 
ellas semejantes a distintos seres 
unicelulores. Por ello, la revista 
“Omni” caracterizó a Pickover 
como “homólogo de von Leeu- 
wenhoek en el siglo XX”, porque 
del mismo modo que el holandés 
descubrió seres unicelulares en 
una charca, Pickover hizo lo 
propio en el plano complejo 


¿QUÉ ES UN 

ÑIOMORFO? 

¿Cómo se construyen los bio- 
morfos de Pickover? El meollo 
del asunto está en definir una función que 
se ha de iterar en el plano complejo. Es algo 
que ya hemos hecho en anteriores artículos, 
cuando estudiamos la función de Mandel- 
brot (en el número 18 de Pemanía) o las fun- 
ciones de Julia (número 24). En ambos co- 
sos se trataba de iterar funciones sencillas 
en el plano complejo, lo que daba lugar a 
motivos extremadamente complicados. Para 
iterar las funciones sumábamos un número 
complejo, que se mantenía constante, a la 
función con la que trabajábamos, con lo que 
se obtenía un nuevo valor que se volvía a in- 
yectar a la función, y así sucesivamente. En 
el caso que nos ocupo este mes sucede algo 
parecido, si bien con algunos matices. En 
primer lugar no se trabaja con una Única 
función, sino que cada gráfica requiere su 
propia expresión matemático. En segundo 


lugar, hay que decir que las funciones son 
sensiblemente más complicados que en los 
dos casos anteriores. 

Si os fijáis, veréis que al pie de cada figu- 
ro de los que ilustran el ortículo se muestra 
la función que origina la gráfica. En todas 
ellas “2” represento el número complejo que 
se itero, y “c” el número complejo que se 
mantiene constonte. 

Vistas osí pueden no parecer especiolmen- 
te complicadas; el problema surge porque el 
QuickBosic es incopaz de operar con núme- 
ros complejos (lo que por otra porte es una 
constante de la mayor parte de compilado- 


El 19 de moyo de 1673 los naturalistas de la Royal Society de 
Londres recibieron sorprendidos una carta con remite de Holanda. 
En ella un tal Leeuwenhoek daba cuenta de sus observaciones 
con un microscopio que él mismo se había construido. Dotado de 
una extraordinaria agudeza visual y de una notable habilidad 

para pulir lentes, nuestro personaje podía ver aquello que estaba 
bes de lc Por ello, durante 
cerca de medio siglo continuó mandando cartas a la regia institu- 
ción en las que recogía todo tipo de observaciones, a partir de los 
más diversos materiales. De todas ellas, una de las que más ex- 
pectación despertó fue aquella en la que demostraba que el agua 
delas charcos, aparentemente limpio, estaba en realidad poblo- 
da por gran número de pequeñísimos seres vivos. Había nacido la 
microbiología. 


res), y tenemos que ser nosotros mismos los 
que hagamos el trabajo sucio. Me explico. 
Todo número complejo se puede considerar 
como dos coordenadas que sitúan el número 
en un punto del plano. El número real se si- 
túa en el eje de obcisas y el imaginario [que 
se marca con la letra ¡) en el de ordenadas. 
Por ello, para poder representar un número 
complejo en la pantalla del ordenador hay 
que descomponerlo en sus partes real e ima- 
ginaria 


COMO OPERAR CON NUMEROS 
COMPLEJOS 

En el caso de la función de Mandelbrot esto 
no suponía realmente ningún problema, pero 
no obstante, ahora la situación es más com- 


plicada. 
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Para salir del paso no queda más remedio 
que recurrir a un conjunto de reglas para 
operar con números complejos, que se mues 
tran en el cuadro 1. En ellas se descompone 
codo identidad compleja en las dos partes, 
real e imaginaria, a las que aludía hace un 
momento. Combinando estas reglas entre sí, 
de acuerdo con las fórmulas mostradas al 
pie de cada gráfica, podemos obtener las 
portes real e imaginaria de cada expresión 
matemática. Para saber cómo operar os re- 
mito a olgún texto de álgebra, porque si em- 
piezo a dar detalles aquí aburriría hasta a 
las ovejas. Lo que os puedo garantizar es 
que la mayoría de las veces lo 
que surge es una fórmula mons- 
truosa, como puede comprobar 
fácilmente cualquiera que se 
asome al programa 

Una vez descompuesta la fun- 
ción se opera como si se tratase 
de un conjunto de Julia, Es de- 
cir, la expresión en cuestión se 
itera vorios veces, y en cada 
vuelta se le suma un número 
complejo que se mantiene cons- 
tonte. Se sale del bucle cuando 
el módulo del número complejo 
se hace mayor de 10 o, en su 
defecto, al agotar todas las 
vueltos. Una vez fuera, se de- 
termina si el punto en cuestión 
se marca o no, esto en función 
de que el módulo de la parte 
real o de la porte imaginaria 
sea menor que 10. Acto seguido se pasa al 
siguiente punto del plano y se vuelve a co- 
menzar. 


EL PROGRAMA 

En contraste con la dificultad AS 
de las fórmulas matemáticas 

el programa es bastante más 
digerible. 

En primer lugar se declaran las distintas 
funciones que sirven de soporte al 
programa. Las dos primeras definen el seno 
hiperbólico y el coseno hiperbólico 
respectivamente, dos funciones necesarias 
para obtener alguna de las figuras y que no 
están implementadas en el QuickBasic. Las 
siguientes introducen las coordenadas real e 
imaginaria de los distintos biomorfos, de 
acuerdo con las reglas comentadas antes 


Pcmanía 61 


z_ 2 log(z] 
2% e? 10912) 


Hy_ x 
Y A costy] + 10 “sentyl 


Cuadro 1 


Figura 2. senfajaz2+c 


Acto seguido se entra en el programa 
propiamente dicho. Primero se define la 
parte real e imaginaria de la constante que 
se ha de sumar al número complejo tras 
cada iteración. Después se definen los 
extremos izquierdo y derecho, superior e 
inferior (denotados respectivamente como 
xmin, xmox, ymax e ymin) de lo porción del 
plano que se va a mostrar. 

Modificando estos parámetros podemos 
seleccionar la porción que queremos investi- 
gar. A continuación se nos pregunta por el 
gráfico que deseamos ver de aquellos que 
están almacenados. Para ello, hemos de in- 
troducir un número que oscila de 1 a 5. 

Llegamos ahora al momento álgido del pro- 
grama; mediante dos bucles FOR NEXT se va 
rastreando la porción de plano complejo que 
se especificó al principio. Dentro de cada 
punto del plano un tercer bucle decide si el 
punto en cuestión se marca o no. En primer 
lugar la orden SELECT CASE busco la fun- 
ción correspondiente al gráfico que seleccio- 
namos antes. Acto seguido la función se itera 
cincuenta veces. Finalmente, si el módulo de 
la parte real o de la parte imaginaria del nú- 
mero iterado es menor de 10 se imprime el 
punto, tal y como comenté antes. 


LA VIDA ES UN FRACTAL 
Aunque se trato de construcciones matemáti- 
cas, todos los biomorfos tienen un notable 
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Figura 3. senfaJez* sc 


parecido con los seres unicelulores reales. 
Por ejemplo el de la figura 1 podría ser un 
rodiolario parecido a Astrodísculus. El de la 
figura 2 puede pasor dignamente por un al- 
ga verde del género Ankistrodesmus. Por su 
parte, las figuras 3 y 4 recuerdan a sendas 
especies de ciliados del género Euplotes, y 
finalmente la 5 a un Poramecium. 
¡Ciertamente, si Pickover les puso el nom- 
bre de biomorfos no fue por capricho! Algu- 
nos científicos van más lejos y creen que la 
similitud entre biomorfos y células reales no 
es casual, sino que en el proceso de organi- 
zoción de los protozoos tiene que haber “al- 
go” semejante a la formación de un biomor- 
fo. ¿Podría ser que en los genes de estos 
organismos hubiese un mecanismo tipo frac- 
tal responsoble del desarrollo del individuo? 
Si así fuera, otro tanto debería pasar con sus 
primos moyores, los seres pluricelulores, que, 
al fin y al cabo, no somos más que conjuntos 
de células. ¿Y si los seres humanos fuésemos 
la manifestación tridimensional de un enmo- 
roñado fractal generado por una función ini- 
moginablemente compleja? 


PESCANDO BIOMORFOS 
Mientras esta cuestión se termina de diluci- 
dar podemos entretenernos en pescor nue- 
vos biomorfos. 

Para ello tenemos la posibilidad de explo- 


rar cualquier función compleja que se nos 
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ocurra. Por ejemplo, otras expresiones que 
también don excelentes resultados son 
22+26+c y 22425+c. Si queréis investigar 
con ellos tendréis que utilizar las reglas del 
cuadro 1 para descomponerla en sus partes 
real e imaginoria, y acto seguido meterlas 
en el programa, colocándolas en el lugar de 
alguna de los funciones que ya están calcu- 
lados. Por ejemplo, la parte reol se podría 
almacenar dentro del módulo “FUNCTION 
zr1” y la imaginaria dentro del otro módulo 
“FUNCTION zi1*. 

Otra posibilidad interesante consiste en 
aprovechar la naturaleza fractal de todas es: 
tas figuras pora explorar la estructura interna 
de cada biomorfo. Modificando los paráme- 
tros xmox, xmin, ymax e ymin podemos pro: 
fundizar en el estudio anatómico de los bio- 
morfos tanto como deseemos. De hecho, 
alguna de las figuras que aparecen en este 
artículo son una parte ampliada del gráfico 
total. ¡Feliz pesca! Y 


José Gabriel Segarra Berenguer 
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BIEN Y ENCEDrOjS 


Antes de pasar a comentaros E TanÍa ste mesenel 
los contenidos de este mes, aportado Multimedia 
podréis encontrar una 
debemos agradecer, una magnífica aplicación 
A que os ayudará a resolver 
vez mas, limas ale A «Pagan Ultima 8». También 
que nos ha permitido os presentamos ficheros 
Mi A musicales en formato MOD 
idad el al AR Jus por los loca 
de la revista. Y qué mejor 2% imágenes del concurso “Pixel 
modo dar las ias que sei Y a Pixel”, Fotografías en 256 
de q” E o colores, ficheros fuente para el 
ofreceros de nuevo, con carácter programa 3D Studio de 
excepcional, dos CD's. En uno de ellos os Autodesk y el índice actualizado. 
'esentamos, entre otras co: una nro ra 
pr S, sas, contenido de esta sección. 


exclusiva selección de demos junto a un 
útil artículo interactivo. En el otro, para 
conmemorar el décimo aniversario de 
Greenpeace España, una ambiciosa 
aplicación con entrevistas y más de cien 
vídeos que seguro no os defraudará. 
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SHAREWARE 
Aquí tenéis una rigurosa y completa selección 
de shareware donde encontraréis closifi 
cados los programas que por su colidad e 
interés merecen nuestra atención. La ma- 
yoría de ellos funcionan desde el CD para 
no ocupar espacio inecesorio en el disco 
duro. Este mes, aunque hay muchos otros 
programas nos centramos en dos temas: 
las utilidades de sistema y los juegos. 


A continuación destacamos los programas 
más representativos. Podréis encontrar des: 
de potentes boses de datos para Windows 
como «Address dotabase», a útiles proce- 
sodores de texto como «Easy Word» o co- 
municociones como «Power BBS» con el que 
podréis crear vuestra propia BBS, pasando 
por programas científicos como «Integral 
Scientist», programas multimedia «Hypershell 
5» para que desorrolléis vuestras produccio- 


HVPERSHI 


nes, morphing «Winimages Morph» con el 
que podréis crear onimaciones y vídeos o di 
seño asistido como «CAD/DRAW» 

En el aportado de juegos Windows podréis 
encontrar programas como «Entombed» en 
el que tomaréis el popel de un arqueólogo, 
juegos DOS como «Krypton Egg», un revo: 
lucionario machacaladrillos y «Xatax» un 
matamarcianos clásico. También os ofrece- 
mos uno selección de juegos de Friendware 


PCOEMANÍA 


MULTIMEDIA 
100.27 


En el directorio MOD27 de vuestro CD, 
podréis encontrar los ficheros musicales 
en formato MOD, que entraron en con- 
curso en el número 27 de nuestra revista. 

Si queréis ver los nombres de los auto- 
res, teclead LEEME dentro de ese mismo 
directorio. 


PINEL 27 
En el directorio PIXEL27 del CD, encon- 
troréis las mejores imágenes enviados 
por los lectores a nuestra redacción, pa- 
ra entrar en el concurso Pixel a Pixel 
que celebramos mensualmente. 

Si queréis ver los nombres de los auto- 
res, teclead LEEME dentro de ese mismo 
directorio. 


SOLUCION ULTIMA 8 


Si os gustan los juegos de Rol, sin duda, 
hobréis seguido de cerca las aventuras 
de la serie Ultima. “Pagan, Ultima 8”, 
el último programa de la saga ha sido 
aclamado como uno de los mejores del 
94 tanto por su elevada calidad técnico 
como por su complejo desarrollo. 

Es precisamente su complejidad lo que 
nos ha hecho pensar que esta aplica- 


como “Alien carnage», «Jazz Jackrab- 
bit Xmas» y «Boppin». Os ofrecemos 
programas de sonido como «Dynamic 
Studio» y «Sample Swapper» con el 
que podréis cambiar los samples de 
vuestros ficheros mod. Utilidades de 
disco como «Drive Rocket» que acele- 
rorá lo velocidad de vuestro disco du- 
ro y «System Hound» que localiza la 
información obsoleta de vuestro disco 
pora eliminarla. Utilidades de sistema 
como «System Check» y «System mo- 
nitor» que localiza los errores de DOS. 
También encontraréis programas infor- 
motivos como «Mundos virtuales» que 
os permitirá tomar contacto con la reali- 
dod virtual e incluye escenas y datos de 
los juegos que la utilizan y «CircumSpa- 
ce» con el que podréis moveros por el 
espocio sin necesidad de salir de casa. 


ción, desarrollada en exclusiva para Pc- 
monía, os resultará muy útil tanto para 
conseguir resolver la aventura como pa- 
ra consultar cualquier dato sobre la mis- 
ma. Es un artículo multimedia en el sen- 
tido más estricto del término. 

Se trata de una aplicación que contiene 
la solución de “Ultima 8” presentada de 
forma interactiva o, lo que es lo mismo, 
podréis ver pantallas, escuchar músico, 
leer la solución de una situación concre- 
ta, acceder a cualquier dato sobre los 
personajes y, en definitiva, consultar 
cuanto os interese sobre el programa. 

La aplicación posee un sistema de me- 
nús muy fáciles de usar y por si esto fue- 
ra poco tiene un sistema de búsqueda 
tanto de personajes como de situacio- 
nes determinados, pensado pora que 
podáis acceder en cualquier momento 
a la información que os interese. 


INDICE PC MAMA 
Este mes os ofrecemos el índice actuali- 
zodo de Pcmanía hosta la revista núme- 
ro 27. En él podréis encontrar toda la 
información que queráis acerco de los 
artículos, los juegos y utilidades publi- 
codos hasta la fecha en nuestra revista 
El programa es totalmente interactivo 
ol usuario y manejable mediante un in- 
tuitivo sistema de menús. 


FUENTES 3OSTUDIO 

Hemos recibido numerosas cartas pi 

diéndonos archivos DXF y MDL para ut- 
lizar con el Autodesk 3DStudio. Como 
siempre tratando de complacer a nues- 
tros lectores os ofrecemos 16 Mbytes de 
estos ficheros para que podáis generor 
vuestros propios render y modificarlos. 


FOTOS 
En el directorio PHOTOS del CD, en- 
controréis 16 Mbytes de fotos en formo- 
to BMP de 256 colores. 

Los fotos son de temas voriados, po- 
dréis encontrar animales, paisajes, ciu- 
dades, monumentos, etc. 


Gor 


MENÚ PRINCIPAL. 


¡SOLUCIÓN INTERACTIVA «ULTIMA 8; 


SOLUCIÓN INTERACTIVA sULTIMA B» 


SOLUCIÓN INTERACTIVA «ULTIMA 8: 


«SOLUCIÓN INTERACTIVA «ULTIMA 8: 
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DEMOS 

En este apartado hemos selecciona- 
lo para po en exclusiva e 

psa be del momento. La 


presta: AE EL med $ 


«Us Navy Fighters» es el nombre del nuevo 
simulodor de vuelo creado por Electronic 
Arts. Entre las principales novedades con las 
que cuenta el programa están la digitoliza- 
ción en vídeo de las campañas, las órdenes 
que recibimos pora cada misión, funciona- 
miento en diferentes modos de pantalla des- 
de 320x200 hasta 1024768, espejos re- 
trovisores, maniobras en match 2, etc. 


En el futuro, cuando los terroristas domi- 
non la tierra, el mayor dispositivo de des- 
trucción jamás creado ha sido descubierto 
en los frías tierras del este de Europa. Lla- 
mado con el nombre clave de “Cyberia”, 
fue diseñado en una epoca de paz por los 
mejores científicos en tecnología cibernéti- 
ca con la misión de proteger a la raza hu- 
mana, pero se ha convertido en el instru- 
mento de destrucción de nuestra especie. 
Este es el argumento del nuevo y sor- 
prendente programa, mezcla de vídeo y 


A... 


arcade, creado por Interplay, del que os 
ofrecemos dos demos diferentes, una total- 
mente jugable y la otra con una especta- 
culor introducción al programa. 


¿Hobéis pensodo olguna vez qué vehículos 
usaban nuestros antepasados prehistoricos? 
Pues si no lo sabéis, lo podréis comprobar 
en esta demo totalmente jugable, en la que 
conduciremos por las calles poco asfaltadas 
del pasado en una carrera primitiva. 


El mes posado os ofrecimos una demo juga: 
ble de “Aladdin”. En esta ocasión os 
remos escopor de las mazmorras del Sultán, 


Hace algún tiempo se publicó “Castles”, en 
el que nuestra misión era crear un reino 
feudal. Ahora oporece la segunda parte 
del programa que incluye las principales 
coracteristicas que aporecian en la versión 
CD. Consta de unos 30 vídeos que os mos- 
trarán la historia de los costillos medievales 
y el juego ha sido mejorado, con animacio- 
nes y situaciones que tendréis que solventar 
si no queréis acobar decopitados o vivir de 
cerca una sublevación de vuestros súbditos. 


ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ES- 


PACIOS EN BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y ENTREÉSTA Y LA LETRA €: 


Los programas que se incluyen en este número de la revista necesitan ser ins- 
talades en disco duro para funcionar cerrectamente. Se requieren al menos 7 
megabytes libres para poder descomprimir el disquete y crear los siete direc- 
torios que contienen los programas. Los requisites mínimos para que todo fun- 
cione a la perfección son: 


ORDENADOR AT CON UMDAD DE DISCO DE 3.5 
DISCO DURO CON AL MENOS 7 MEGABYTES LIBRES 


INSTALAR.BAT 
POMANZGA.SPL 


PARA LA INSTALACIÓN 
Lo primero de todo os PROTESER EL DISCO CONTRA ESCRITURA y Jamas desprotegerta. Puro elo debos co- 
rer a patila negra hacia abajo de lorma quo so pneda ver travos ón! apuro to disquete. 


Elproceso úe instalación doho sur de la siguionte lora: 
MWTRODUCIR El DISCO Y PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA IDENTIFICATIVA. 


Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 08 to A. 


Tecios A: seguido do ENTER, INTRO o RETURA, mogo desde A-> debes oscritle: 
INSTALAR Ae C: 
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Si has seguido ostos pasos al plo do la letra ol ordenador comonzará a leer desdo tu unidad do disco y 
Coplara los lichoros al disco duro. 


EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA EN El DISQUETE. 3110 INTENTARA AGORTA LA OPERACIÓN Y 
VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS COMETIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA INSTALAR. 
En la pantaña dol monitur comenzaran 3 aparecer los mensajos do bionvenida y de lostalacion, into" 
mandote do la que ol ordenador va haciendo on cada momonto. Al final un monsajo quo to informara que 
50 han descomprimido los fichoros qno componen las domos. 


Ahora debes sacar do la disquetora ol disco y pasar al disco duro tecleando €: seguido do ENTER, INTRO 
O RETURA. En il encontraros un fichero do nombro INST.BAT quo puedes borrur silo deseas con la ins- 
tracción DEL CANST.BAT. 


Si tedo ha salido correctamonto habra un muevo directorio un te disco duro de nombro PCMANA y que 
contiene los subdirociorins: MORAY, JUEGOZ8, VIRUS28, POV2A, HLINKIS, ARCTIC y MAGIAZS, 


ATENCION: es posible quo ei droctorso PCMANIA ya exiatioso con anterioridad, prohablemente porque 
as comprado los nimoros anteriores de la revista o instatado sus corrospondientos disquetes. En ese 
ceso ios enevos sniireciorios ue incorporurán automaticamente a te directorio PCMANA sin borrar 
ingrno de les que ya hal. 
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La demo es totalmente jugable y posee 10 
videos que podréis visualizar. 


CYCLONES 

La tierra ha sido invadida por soldados 
dónicos mejorados cibernéticamente y pro- 
gromados para destruir la tierra. Sólo vo- 
solros, una unidad experimental de ataque 
podéis infiltraros en la zona de aterrizaje 
de los clones y destruir a los invasores. 


MENZOBERRANZAN 
“Menzoberranzan” es el nombre de un nue- 
vo juego de Rol en el que os enfrentaréis a 
los ls más insospechados. La demo 
que os ofrecemos no es jugable, pero os do- 
ró una idea de cómo será el juego, con grá- 
ficos en Svga y sistema de automopeado. 


PANZER GENERAL 

“Panzer General” es un magnífico juego 
de estrategia, en el que os adueñoréis de 
Europa con vuestras unidades blindadas, 
véreas e incluso marítimas, pudiendo 
combior el curso de la historia. Os ofrece- 
mos una demo jugoble de las dos prime- 
ros batallas del programa original. 


STAR TREH NEXT GENERATION 


La demo no jugable del último programa 
basado en la serie Star Trek, desarrollado 


por Microprose, va dedicada a todos los 
numerosos Trekies que andan sueltos por 
ahí, Esta entrega de la saga se basa en los 
nuevos tripulantes del Enterprise, induyen- 
do lo digitalización de los mismos, de la 
nave y de los decorados de la acción. 


VIATUOSO 

El mundo en el siglo 21 se ha vuelto loco. 
Se organizan mocroconciertos que duran 
un año entero y las estrellas del rock, por 
el acoso de sus fans, deben permanecer 
recluidos en lsus hoteles. Conviértete en 
una estrella del rock entrando en un mun- 
do de realidad virtual en Marte, la casa 
encantada y el muendo submarino, en es- 
ta demo jugoble con sonido digitalizado. 


DEATH GATE 6: M. CRITICAL 

Death Gate and Mission Critical son los 
nombres de dos juegos que os presenta- 
mos en esta demo común no ¡ . 


LORDS OF THE REALM 
En el año 1268, el trono de Inglaterra per- 
monecía vacío. Vosotros y otros cinco coba- 
lleros compitiréis por el reino, recoudando 
impuestos, construyendo y saqueando costi- 
llos y batallando pora reclamar el trono. 
Os ofrecemos una demo totalmente ju- 
goble de este juego de estrategia. 


OVERDRIVE 

“Overdrive” es un juego de coches que 
presenta una visión cenital sobre la pista. 
Os ofrecemos una demo jugable de un cir- 
cuito de los que componen el programa. 


PSYCHO PINBALL 


PC COCINA 


“Pc Cocina” es un programa con el que 
podréis configurar vuestros propios menús 
dependiendo de factores como el precio 
de los alimentos, proteinos, gustos, etc. 

El programa incluye numerosas recetas, 
para que los aficcionados a la coci- 
no sorprendan a sus invitados. También 
podréis crear vuestras propias recetas y 
guordorlas en su base de datos. 


ULTIMATE BODY BLONS 

Este juego, continuación de “Body Blows”, 
es un juego de lucha al estilo del Street 
Fighter y se diferencia de ba postial 
que cuenta con gran contidad de enemi- 
gos a seleccionar, muchos tipos de movi- 
mientos y golpes, y una modalidad de jue- 
go en equipo. 


Y ADEMÁS... 

Con este número incluimos también un disco 
de alfa densidad en el que encontraréis to- 
dolo referente a los cursos y secciones de la 
revista además de interesantes programas. 


CONTENIDO 
NORAY 


Moray es un potente modelador para utilizar 
¡con POV. Las instrucciones las encontraréis en la 
sección POV. Por expreso deseo de su autor, el 
programa aparece comprimido en formato ZIP. 
Pora poder desomprimirlo incluimos el fichero 
PKUNZIP.EXE. Tedead PKUNZIP -d MRAY153.ZIP 
pora que el modelador se descomprima. 


HLINNIS 
En este directorio hay una nueva versión del pro- 
grama HOBBYLINK. Con él y un modem podréis 


contactar con Hobbytex nuestro centro servidor. 
Las instrucciones de funcionamiento del progra- 
ma están en la sección noticias Hobbytex. 


ARCTIC 
Dinamic Multimedia inicia con ARCTIC MOVES 
una nueva serie de juegos deso 
rrollados en España. Se trata de 
un frenético arcade de acción 
Pora ejecutor el juego tenéis que 
tedear ARCTIC. El protagonista 
se controla con las tedas del cur- 
sor y la barra espaciadora. Para 
salir al sistema pulsad F1O. 


SECCIONES DE LA REVISTA 

En los directorios MAGIA28, JUEGO28 y 
POV28 se encuentran los programas y fiche- 
ros a los que se hace referencia, para su 
consulto, en sus correspondientes secciones 
de la revista. 


SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO 


Os recordamos que disponemos de un servicio técnico en 
el que podréis hacer todo tipo de consultas sobre la insta- 
lación de los discos y CDs de portada de la revista. Podéis 


poneros en contacto con nosotros de lunes a viernes de 4 a 


VIRUS28 

Este mes hemos preparado un or- 
fículo sobre virus. En él encontra- 
réis referencio a los programas 
de demostración de este directo- 
rio. Se induyen los listados en “C” 
para que los podáis examinar. 


8 de la tarde en el teléfono 


(91) 653 73 17 


0s rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagáis fren- 
te al ordenador y con éste encendido. 
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Como miembro del grupo de élite HUNT de las + Hasta 32 enormes niveles + 40 zonas de combate. + Generador aleatorio de niveles 
Naciones Unidas deber tar y destruir. + Las más impresionantes armas jamás vistas. e Gráficos digitalizados. 


+ Posibilidad de mirar arriba y abajo. + Hasta 11 jugadores por red/modem 


para asegurar la Esta + Niebla, relampagos, distintos niveles de luz. + Explosiones digitalizadas 
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¡Podrás elegir entre 5 personajes « ¡Podrás destruir sonido, 


uno con diferentes características! incluyendo ventanas! violencia en 3D 


Distribuye 


C/Rafael Calvo,40 28010 Madrid Telf: (91) 308.34.46 
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Participa y consigue una magnífica tarjeta Super VGA 


MiroCRYSTAL 125D 


Como éstas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosotros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustración disponible para PC y grabados en cualquiera de los formatos gráficos existentes, 


ASÍ FUNCIONA NUESTRO AS A 

CONCURSO PERMANENTE DE DISEÑO E ILUSTRACION 
De ente todos los dibujos recibidos antes del final de codo mes, elegiremos 5 ganadores en función de la 
calidad de sus trabajos. Lo lista delos mismos se publicará en el número del mes siguente. Uno selección 
delos trabajos recibidos será incida en nuestras páginas o en el disco que acompaña ala revista. En todo 
coso, Pomonia se reserva el derecho a difundir, por cualquier medio que estime oportuna, las ustradanes 
recbidos, con la única obligación de tar el nombre del cutor La pariipoción en el concurso implica lo 
¡aceptación de los bases. Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre lo referencia PIXEL A PIXEL, a: 

HOBBY PRESS. S.A. C/ Delos Ciruelo 4, San Sebastón de los Reyes. 28700 Madrid. 


06] PATRULLERA 
Tino 
Fernández 
Guerra 
(Zaragoza) 


MiroCRYSTAL 125D 


Una tarjeta de vídeo con prestaciones profesionales 
PcManía os regala una estupenda tarjeta de vídeo Miro con la que podréis dar a vuestras 
creaciones un aspecto profesional. La MiroCRYSTAL 125D viene en configuración Vesa 
Local Bus o PCI por lo que en vuestra carta deberéis indicar qué modelo os gustaría recibir. 
Las prestaciones de esta magnífica SVGA llegan hasta los 16.000.000 de colores en 
resoluciones de 640x480 e incluso es posible disfrutar de 1280x1024 pixels en 16 colores. 


M7 Premio IBERTEX 
concedido por 
TELEFÓNICA, 
al Centro Servidor 
de reciente creación 


que destaca por 


EH su calidad. 


HOBBYTEX. 


Tu centro servidor 
sin cuota de acceso. 


HOBBYTEX es un medio de 
comunicación interactivo con 
el que tienes acceso directo a 
numerosos servicios. Las 
opciones que encontrarás en 
el menú principal son: 

Noticias, para estar al día. 

Forums, hallarás reunida 
toda la información, 
enriquecida por los usuarios, 
sobre un tema concreto. 

Revistas , podrás seleccionar 
artículos de las revistas que 
edita Hobby Press, ver trucos, 


bien COn 


hacer sugerencias, pedir 
números atrasados, etc. 

Diálogos, para mantener 
conversaciones “on line” con 
otros usuarios. 

Anuncios, ¿vendes algo, 
compras algo...? ¿A qué 
esperas para llamar a 
HOBBYTEX? 

Juegos y Concursos, además 
de pasar un buen rato, podrás 
ganar cada semana nuevos 
premios. 

Mensajería-Buzones, 
para dejar tus mensajes a 
Otros usuarios. 

Servicios HobbyPost, un 
sistema rápido y cómodo de 


televenta para adquirir los 

productos que te interesan. 
Transferencia de ficheros, 

para coger program: 


completos, juegos, utilidades, 
cargadores. actualizaciones 
de «PcFútbol». 

Ayudas Interactivas, un 
sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a 
pistas progresivas. 


da, llega lejos. 


Paraconectarcon HOBBYTEX 
sólo necesitas un ordenador PC 
ocompatible, un modem que 
cumpla la norma V23 0 V22Bis, 
42.400 baudios, y un software 
de emulación que suele venir 
conel propio modemo utilizar 
el programa Hobbylink -un 
interface gráfico avanzado-, 
que se incluye en los discos de 
portada de varios números de 


Pcmanía. Por último, también — servidores, el acceso a 
puedes conectar utilizando un HOBBYTEX es 
terminal Ibertex. totalmente gratuito. 
Además te va a costar muy Nohay que pagar 
poco. La red IBERTEX tiene cuotanies 
un costo fijo para cada uno de — necesario ser 
sus niveles de acceso, socio. 
independientemente de la Todo lo que 
distancia. Cuesta exactamente — tienes que hacer 
lo mismo llamar desde La es llamar con el 
Coruña que desde Madrid. El modem al 032 y 
nivel de acceso 032 tieneun cuando IBERTEX te 
precio aproximado de 20 pida la identificación 
pesetas por minuto. del centro servidor teclea 
A diferencia de otros centros *HOBBYTEX%. 


Con HOBBYTEX llegarás lejos. 


¡ Cuáles de estos 182 nuevos programas 
desea recibir por sólo 200.-Pts. cada uno! 


(Ahorre de un 33 a un 70% sobre los precios de mercado.) 


fin de ofrecerle los mejores precios posibles y demostrarle las asombrosas 

2 posibilidades de los programas Shareware y Freeware, Edimestre le ofrece 
cada uno de estos nuevos programas al precio increíble de 200.-pts . (Este precio es 

válido sólo en el caso de que elija 20 programas o más.) Y todo ello sin importar el 


Si sólo descal0 en este caso el precio será de 275.-pts. cada uno.Para aprovechar esta 
oferta única sólo tiene que señalar con una cruz los programas deseados de entre la 
relación que le ofrecemos y rellenar el cupón adjunto y enviarlo todo por fax o por 
correo a Edimestre dentro de las 3 primeras semanas desde la publicación de este 
anuncio. También puede llamar al (93) 8904822 y hacer su pedido por teléfono. 


tamaño de los programas, ni el número de diskettes que ocupen. 


PROGRAMAS EN ESPAÑOL 


F2008 CONTO 1 - Programa de Contabilidad General Oficial 
FE2009 GESD - Excelente programa contabilidad personal 
F2012 FACT 01 Gestión de facturación/almacén. 
F2013 GESS. - Gestión de cartera agente de seguros 
F2020 OMEGA 4 Última versión, Facturación, albaranes. 
F2025 CINE EUROPEO: Base de datos del cine curopeo 
F2026 ORGANIZADOR DE PROGKAMAS- Muy úl 
FX07 YPRED 2. Predimensionado de estructuras EH-91 
F2028 TIERFM. 24 Base de datos pora gestionar perfiles 
2030 Dr ARUSE L4- Inteligencia artificial PC Psiquintra 
F2032 CONFIR L6- Base para diseñar prupos de catequesis 
2044 SUPERBRE- Backup super rápido 

0056 DI.RCAD: Caprurador de pantallas compresor visualiza 
2058 MARCON - Duplicador gráfico de discos 
-2061 DA.REDIT- Edior gráfico de Spries 
F2065 CONTABA E- Buen programa de contabilidad 
F2076 ABOGADOS- Gestión) de bufete de abogado 
¡F2078 LIBRO - Libreria pora Clipper Somer 87, definir parti 
F2079 AMEINCA 1.10- Gestión inmobiliaria. 
12080 MUL.TIDAC - Traductor de Inglés Francés Maizno, 
F2081 CMOUSE VL0- Cambia el puntero de su mouse 

2082 DGEDI- Edite sus pantalls y convierals bes, ete 


NAS 
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A3003 MOL.() PARTE UA v1.2 - Puzzle con 40 niveles VGA 
AJ007 CH-MAN - El mejor Juego del tipo Pacman 
AJ009 JECTFACI - Nuevo juego VGA 256 colores 100 niveles. 
AJOLO SOLAR WIND - Juego de aventura de EPIC Software 
AJO! ICOMMANDIACNEEN 4 4? versión de est juego 
AJOLZCRYSTAL CAVE 1 - Juego Arcade de tesoros y de trampas 
AJO1A I993TRIS 17.0- Juego VGA de 18 niveles de ipo TETRIS 
AJO16 CATMAR 1201 - Juego de poker en VGA 
AJOIT 3YIPLANIT WAK- Juego VGA/SVGA de tank 
AJOZ3JMLA. OE UHE JUNGLE - juego de arcade y aventuras VGA 
/A3024 KEN'S LAY KINTH - juego en 3D de tipo Wolfenstein, 
AJOLÓD MO VLAGHT SIMULA TION v1.0 Simuador de vuelo 
A3031 STAR MINES 11 «Pilot una nave en un laberinto espacial 
AA3035 1AZERCHESS v1.6 - Juego de ajedrez con rayo laser 
AJUIÓHPIC PINAL. - Excelente Flipper de calidad comercial 
AJOSÓ-DER-CMT - Bolas limitadas para Epic Pírbell 
AAN SAND STORM 2 - La tempestad del desierto 20 misiones 
AJOSOSHONYTUNG GALLERY 11 - Tíre sobre bloncos móviles 
A3054 WOLFENSTEIN 3D LA - Extraordinairo y muy viento 
A3OSÓ FUNNY FACE 111 - Componga retratos robot 
AJOS7MATULESHIN v2.0 - Juego de butala naval en VGA 4 ratón 
AJOGYTHE PATCHERv62- Anula el seguro a ciertos juegos 
A3063 CORNCON M) V34 - Simulador de vuelo y de combate 3D, 
AJOÓ4ONE MUST FAL. Buen juego de arcade ipo Street Fighter 
AJOSRSIACK'S SLIDES - Juego carreros de coches varios Irazados 
3094 JOINT MASRET BALI Simulador de tiro canasta 
AJ1OS ARGO CHECKERS - Increble juego de damas VGA 
ADIBIMUTANT SPACE BATS OF DÓOM - Shworhemi-up VGA 
ABI82ELEC TRANOID vL.0ls- Super rompecabezas. VGA 
AJIBAGAME WIZARD +24 - Haga trampas en sun juegos 
ADI9IMOMUER 2. -Derribe helicópteros y a la DCA 
ASZOMDNOSAUR PREDATOR - Viva la época jurísica 
AMOO1ACTION GRAPHICS 2.1 - Programa VGA de animaciones 
AA002CHIL.DREN'S GRAPHIC 4.1 - Programa de seño infantil 
AAQO3WUNDER BOOR +11 - Circo juegos para niños. Francés 
AAQ04 MERTS DINOSAURS 32 «colorea magníficos dinosaurios 
AAOOSMICROCAD 24 - Este programa CAD le permite crear planos 
AMOUGIPEG 346/4464. - Convierta sus imagenes GAF en JPG 
AAOO72SÓ PAINT 200 - Programa de diseños VGA 256 colores. ratón 
AMQO9UNVISION PUBLISHER v20- prograrsa PAO Shareware 
A4011DESKTOP PAINT 256 +24 - Completo programa de diseño 
A4OI3EZ.FORMS PLUS - Permite crear formulanis y diagramas 
AONAGRAIMER 1397 - Captura las imagenes de »u pantella 
AGOLSGRAPHIC WORKSHOP v7.0 - Excelente vulidad gráfica 
AAOIGNEOPAINT V22 - Permite crear y retocar las imágenes 
AMOI7V IC v6.1 - El mejor delos viewer de imagenes EGA/VGA/ 
AAOISCRAYON BOX 10 - Programa de diseño y cálculo niños 
A4O200MORPH v1.12 - Buen programa de morplung. 
A4O33'KOTOCAD AD 121 - Increíble programa de diseño CAD 
AGOMSCREIN THIE vLS6- programa pera capturar pantallas 
ASOOIUL ANTER MASTER v6.0 - ideal para su Sound Blaster 
ASOOZCONY MASTER - Realiza backup de programes protegidos 
ASOOZDISK COMMANDO v2.10- Norton Utilities en Shareware 
ASOOSVIRUSICAN v117 - Scan célebre anti-virus de McAfee 
ASOUGULIEAN-UP v117 - Desinfestador de virus muy potente 
ASOO7VSHIEL.D +117 - Una protección permanente contra los viras 
ASOOB'KZAY 2.046 - La última versión del compresor PKZIP 
ASOL2EXPLOSIVE v11 - Protectores de pantalla tipus Añicr Dark 
ASONADISK COPY FAST +47 duplicador de diskene muy rápido 
ASOISMOKT' v25 - Un buen clon de Norton Commander. 
ASOITARJ v241 Famoso compresor de ficheros 
ASOISGFTRACK V2I - programa pera cÓpias de seguridad compl 
ASOZ2SHOW TEXT CONVERTER 10 - Compilador de ficheros tx 
ASO259RYGLOBE v34-Un planétarium animado EGA/VGA/SVGA 
ASOZÓMORTGAGE ANALÍSER v1.13-Arábisis, amortizaciones, 
ASOJOMORTON UTILITIES 1. -Un TSR que oftece 44 furcions 
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ASCIZQNAT 43.6 - Emulador de coprocesador matemático 387 
ASOIIN 17 424 - Potente acelerado gráfico pora 286, 386. 486 
ASOJASUPER COPY UTILITY 108 - Copia diskcmes protegidos 
ASOSIVAZMEM v1.04- Men para el archivador PKZIP 
ASOS2QUICK +1 - Excelente generador de meras 

ASOMUL TRA TOOLON 16.0 Crear fácilmente ficheros batch 
ASOAYFVROY 12.12c » Uno delos antivirus más eficaces 
ASCSINARNORE 120 Creación de Karache con ficheros mod 
ASOT2KUM HI ASTER -Haga maca con las tecla de su techado, 
ASIATEUROPY: GHOGUAPHY GAME Juego de geografía 
ASO9IDAZZ1.E VS - Ecelente animación pera su pantalla 
ASISI WRITE CHINISE La -Iraciación ala escrwaa china 
ASISENEOBOOR Cree sus propias presentaciones mltmédia 
AST3SENEENE - Transforma imág. GIF y PCX en ficheros ejecul 
ASUASVOCZENE - Trersforme sus ficheros VOC en EXE 


NOVEDADES USA - WINDOWS 


O AGOOIPAINT SHOW PRO 1291 -EL mejor editor de imágenes 
3 AGOUZVIRUSCAN FOR WINDOWS v117-Ant-virus, más de 1800 
7 AGOOSASTRONONY 1441.14. Un verdadero planétarium 

O AGOOSONION SQL FOR WINDOWS 1L0- Base de dutcs SQL pa 
O AGOUÉWINZIV+8:Sh-Un shell 3D Sopora ZIP. Z1P2.ARJLZH_! 
2 AGOOTSAMDU 1270 - Duplica,formatea, compera planes 

7 AGOOBUIOGRAF v1.1- Bionitmo con interpretación para Windows 
[D ABOIOMICRO LATHL: - Sistema de modelaje 3D 

1 AGOI3WINPOOL - Joego de billar americano, 

0 AGOLOPARENTS 140 - Programa de genealogía 

O AGOLTWINID ASE 1240 - Base de datos 

O AGOITAROT +12 - Taror electrónico para Windows 

2 ASOZOPHCNICAAM LN - El procesados de imágenes para Windows 
DD ACO2IGRAPHIC WORKSHON + 1.1M- Procesador comence imág 
2 AGOZ2PIPE DREAM 1.1 > Evite la fugas 

D AO2ITRUETA A - Lener Gabac/ 08 Town /Neuvarese 

Jl AGOMTRUE LVL - Pariian/ Peigrit/ Park Averne 

DD AGOIZCOLORCODES - Mestermind para Windows 

7 AGUSIWINDUPE Y 40 - Duplicador de disqueres 

7 AGOMVIEW ICON - 600 iconos con un visualizador 

0 ASCBSAZ ICON EDET 1. -Buen editor de icoros «simple utilización 
O AGOZG.RAMIT PRO 4. - Programa de captura de pantalla 

O AGOSTPICEUKE MAN Herramienta para gráficos Bmnp.Gil Ti Jpeg 
2 AGOIEINJVHS 14 - Comprima sus imágenes de 30- 70% 

3 A6OSOML VI - Pilac su helicóptero de guerra 

7 AGOSINMAIN GAMES » 7 juegon para Windows 

O A6OAZMICROLINK - Programa de comunicación Zmodem 

DO AGOISW ANMAN v1.2. Juego de ajedrez para Windones 

DO AGOIS WORLD EMPIRE 14 - Juego de cxresegía tipo Risk 

7 AGOSTROCRFORD y 45 - Cree ses proptas tarjeta de vista 

O ASOSOMPROTECTOR 12 < eri jueges comerciales 
2 AGOSSMULTIMIEIMA SWISS ARMY RNE 1.06 - Lee ficheros 
O ACO9IJEWELS MASTER v1.3 - Juegos de ación para windows 
O ACUIZK-CMENS - Juego de ajedrez 

A AGIO7WINDOWS LOTTO - Programa besado en alot 

2 AGILTOOL BAR 12.11 - Para lanzar más rápado la aplicaciones 
1 AGIZIICON LINRARY Libreria de tooo 

2 AGITIGUITAR TEACHER v171-Prograra inaciación 3 la guitarra 
7D ABITIMDN UE»24 VicuersmoltimedasoporiaAVLBMP.EPS, WAV 
2 ADITECARINVORKSHOP - Juegos de cartas variados 

2 ADISGPYERC ALC - Potente cleculadora científica 

2 AGISTEZ FORMMASTER - Crea e imprime gráficos de alta calidad. 
7 AGIOOGAMMAC AD ProgramCAD parahrcerlosplercsdeunacasa 
1 AGI9IMUSICSCULPTOR Prograrasparacomporcrarreglosmusical 
O AGI9FONTROOR PROFESSIONAL 127-Irpomctodaslasfuentesio 
DO AGIODOUSEMONSE Programedecálulodeamorizacióncongrifcos 


SUSGARANTIAS — Fax:93 8171870 


adan aaa 


1 30 por 6000.Pu 


O VisalMMastercard: 


Fecha de caducidad: 


IMPORTANTE: envíenme en 


Nombre 


disquetes 


REGALO 


L.Si realiza su pedido antes de 10 días recibirá gramitsmente la! 
Vltima versión del anti-virus que detecta y suprime mas de 2000 


tipos de virus. 

2, Si cl montante de su pedido supera 4000 .p 
gratuitamente $ pogramas suplementarios de la lista adjunta, Si 
Supera las 6000 pts, podrá elegir 10 programas suplementarios 
de la lista. 


podrá clegír 


D A6201 GRENTEST PAPER AIRILANES-Crec aviones de papel 
3 AG2O3MGETALFUNMOUSE-Efectovespecialesparafotos 
9 AG203S1.PAINTER Pairtbrude Windowsconefunciones 


ADULTOS 


8001 KIT JPEG - Visualizador para DOS 
8003 FOTOS EROTICAS X - Asia HI 
8005 FOTOS EROTICAS A - Block 1 
8007 FOTOS EROTICAS X - Orgy 1V 
8009 FOTOS EROTICAS - Trio VII 
8011 FOTOS EROTICAS - Lesbo VI 
013 FOTOS EROTICAS - Hor! 
8015 FOTOS EROTICAS - Hot 
8017 FOTOS EROTICAS - Ling 11 
$019 FOTOS EROTICAS - Ling 
8021 AMMACIÓN ERÓTICA - N* 20 
8023 ANIMACIÓN EROTICA - N* 22 
ACION EROTICA -N*24 
A-N26 
ACION ERÓTICA -N* 26 
1323 INTERESE - Monopoly para ndice 
1324 ASTROYIT - Juego de ro para adultos 
8002 KIT JPEG - Visualizador para Windows 
$004 FOTOS EROTICAS A- Aa 1V 
8006 FOTOS EROTICAS - Anal IV 
8008 FOTOS EROTICAS - Orgy Ml 
8010 FOTOS EROTICAS -Tro VI 
8012 FOTOS EROTICAS -Lesh VI 
8014 FOTOS EROTICAS - Gay | 
BOI6 FOTOS EROTICAS Hol! 
8022 ANIMACION EROTICA - N'21 
8024 ANIMACIÓN EROTICA - N 23 
1026 ANIMACION EROTICA -N*25 
1396 KAMA SUTKA - Todas la écmicas imaginables 
1343 MCPOR - Juego de ción EGA para adultos 
Por primera vez en Españ 
salva pantallas Erótico! 
(Dismuroya laperida de fsforo de u panal 
QexySaver es mucho mas que un salva 
pantallas, siga leyendo 
460 fotos diferentes + Calidad de imágen 


303990009943 30003920030290034409 


Un 


perfecta == Modelos profesionales hy perso 
Proteja su puntal de una manera divertida 

Ju Sistema de passwurd incluido ++ Función 

diaporama —s=1S efectos especiales 


Instalación automática +% 100% compatible 
'con el panel de control de windows er Le 
permite incluir sus proplas fotos. ¡(Merta de 
hanzamicnto sólo 1-48S.-pls.) 


Cupón de pedido POPE 


Enviar a :EDIMESTRE - C/ Obispo Morgades. 2 - 08720 -Vilafranca del Penedés 
(Barcelona) - Tél : 93 8904822 


Sl, desco aprovechar su ofertz especial. Quedando char 
enviene mu pedado pura probarlo durante 15 días: 
7 10 por2750.Pis 1) 20 por 4000.Pis. (3 25 por 5000 Pas. 

A 35 por 7000 Pas 7 El SexySaver por 1485.Pts 
7 Deseo que pedido sea tratado con prioridad, añado 
Total de mi pedido, Pis. + 400 pts de envio. Toral 


que me bencliciaré de todas sus garantía. 


O.pts 
por Cheque “1Contra Reembolso 


73.5 HD 1.44 Mo- 1525 HD 12M 
Telf 


Apellidos: — 


5) El plazo de crarega de los pedides 


Dirección: 


cescilará entre $15 dí laborables. 
Este plaro está sujeto cualquier 
“ameelía del servicio de correos y 
alas amuaciones de stock 


CPostal__ 
Encao de deroluacalo 


Localidad: 


tcs de envio serán recmbolsados. EDIMESTREse reservacl derecho e nerrampir 
esta lenta o modificaria sin previo aviso 


OOEL MCMXCH 


TRUCOS 

En los Trucos, encontraréis una 
base de datos con soluciones 
puntuales para los juegos que fi- 
guran en ella, aportados por 
nuestro equipo o por los propios 
usuarios. Actualmente hay más 
de 4.000 trucos que podréis 
consultar Fácilmente realizando 
una búsqueda por el tipo de mé- 
quina (PC, Amiga, Commodore, 
Tipo de Consola...) y por el 
nombre o las iniciales de un de- 
terminado juego. 


DICCIONARIO DE JUEGOS 
El Diccionario es una aplicación 
que os permitirá consultar en 
una amplia lista de juegos de or- 
denador y de consolas, y obte- 
ner una valiosa información so- 
bre los mismos. 

Al seleccionar este servicio, lo 
primero que os aparecerá será 
una lista con todos los juegos 


(6) noticias 
HOBBYLINK V1.05 


disponibles en ese momento 
Aquí, podréis paginar hacia 
adelante o hacia atrás para leer 
todos los juegos disponibles o 
realizar una búsqueda de un 
juego concreto. 

Una vez seleccionado el juego 
representaremos una FICHA 
mismo con su nombre, tipo de 
juego, compañía que lo distribu- 
ye, puntuación otorgada por 
nuestros expertos y tipos de or- 
denadores o consolas para los 
que está disponible 

Ahora podéis escoger entre va- 
rias opciones, regresar a la lista 
de los juegos, seleccionar otro 
juego para ver su ficha, ver el 
comentario del juego o bien re- 
gresar al menú principal. 

Si vuestra elección es la de leer 
el comentario sobre el juego po- 
dréis disfrutar de una suculenta 
información acerca del mismo: 
un pequeño resumen donde os 
indicamos, entre otras cosas, las 
fases totales del juego, sonido, 
gráficos, jugabilidad... 


HOBBYLINK v1.05 

Para poder entrar en las seccio- 
nes anteriores es preciso poseer 
la versión v1.05 de Hobbylink 
Esto se puede realizar de dos 
formas: 


a) Instalando el disco de alta 
densidad de este número de PC- 
manía encontraréis el directorio 
HLINK15 que contiene esta nue- 
va versión de HOBBYLINK 
(v1.05) y que sustituye a todas 
las anteriores. 

b) Transfiriendo el fichero 
H104_105.EXE que se encuen- 
tra en el apartado de Actuali- 
zaciones Hobbylink del men' de 
Tronsferencia de Ficheros. Al se- 
leccionar ese fichero aparecerá 
una serie de instrucciones que 


indican los pasos para la correc- 
ta actualización de Hobbylink. 


UTILIDADES-HOBBYLINK 

En la opción número 4 de la 
Transferencia de Ficheros de 
Hobbylink iremos incluyendo ca- 
da vez más utilidades y progra- 
mos de interés que podéis trans" 
ferir. Os resaltamos este mes las 
siguientes: 

«ALCHEMY para el tratamiento 
visualización de imágenes con 
formato TIFF,LBM. 


*POV para la creación de imá- 
genes de Infografía. 

«CHAOS programa generador 
de fractales paa Windows. 

+MATADIR utilidad para bo- 
rrar directorios. 

*FINDISK sistema que permite 
catalogar y archivar discos. 


Lina ÁVorez 


Spectrum. Mes a mes iremos comentondo cado 
uno de ellos y en esta ocasión empezaremos por 
E MOVES ue de los grandes 
'ARMY MOVES fue uno 

veis des ide de 188. Incorpora 


, que permi 


Coste de la transferencia completa desde cualquier punto de España: 80 PTAS. 
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e... 


Síntesis de Sonido 


mediante 


Recientemente han aparecido varias tarjetas de 
audio que se adornan con el calificativo de poder 
funcionar mediante “Wavetable synthesis”, cuya 
traducción al español podría ser la que da título a 
este artículo. Y en él, consecuentemente, vamos a ANNO + ME 
tratar de esclarecer lo que esconde tal virtud. 


omo bien sabéis si seguís con cierta 
regularidad esta sección, hay dos 
métodos genéricos de obtener y 
grabar sonido con un ordenador 
síntesis y digitalización. En posados 
números se explicaron con cierta 
profundidad ambos conceptos 
Pues bien, la técnica que proponen 
estas tarjetas puede despistar por el nombre. 
En principio, parece que va a ser un método 
de síntesis; pero si nos adentramos más en 
su funcionamiento cabe calificarlo como hí- 
brido entre síntesis y digitalización. Es más, 
tol vez la forma más adecuada de describir- 
la en breve sea la siguiente: síntesis a partir 
de sonidos digitalizados. Tranquilos, que 
ahora me explicaré más. 


UNA TABLA DE SONIDOS 

La idea parte del concepto, también explica- 
do en pasados números, de sample. Decía 
entonces que un sample no era más que el 
conjunto de muestras asociadas a una nota 
de un determinado instrumento genérico. Si 
tal conjunto se iba reproduciendo a distintas 
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velocidades de aquella a la que se había 
“muestreado” obtendríamos los distintas no- 
tas de dicho instrumento genérico. Tal con- 
cepto también se usa en esta técnica, salvo 
que a lo que aquí llamóbamos sample se le 
lloma patch. Dado que en la documentación 
se usa esta nomenclatura será la que emplee 
en este artículo y en el futuro 

Así pues, tenemos identificado un instru- 
mento genérico con un patch. ¿Por qué hoblo 
de instrumento genérico y no simplemente de 
instrumento? Lo razón es que un patch puede 
corresponder a un instrumento musical (un 
peo una trompeta o un arpo) pero tam- 

ién a cualquier sonido que se nos ocurra 
reolizor (por ejemplo, una voz diciendo 
*HOLA” o unos cristales rotos). Por tanto, pa- 
ra referirse a lo potencia de estas tarjetas se- 
ría injusto hablar de instrumentos simple- 
mente. 

Vais viendo las propiedades de un patch 
que le hacen tan útil. Primero, puede aso- 
ciarse a cualquier sonido que se os ocurra 
Bosta con que lo digitolicéis por los métodos 
hobituales, de los que también se ha habla- 


1000 10100001 0 


do, y ese fichero WAV ya es un patch para 
que ulilicéis en vuestras composiciones musi- 
cales. Sin olvidar todo el tratamiento que se 
le puede hacer previamente, y que suelen 
permitir también los digitalizadores de soni- 
do (poner eco, aumentar volumen, recorta y 
pego). Resulta mucho más fácil hacerse así un 
instrumento a medida que mediante síntesis. 

Segundo, al poderse reproducir a distintas 
velocidades se obtienen distintas notas de 
ese instrumento que nos hemos construido. 
Con lo que, efectivamente, cada patch resul- 
ta ser un instrumento que podemos incorpo- 
rar a nuestras composiciones. 

Con esto ya tenemos el sustento de la sínte- 
sis en esto técnico. El conjunto de patches de 
nuestra elección constituye la tabla de ondas 
que de formo tan rimbombante incluyen en- 
tre sus cualidades. Tal tabla se suele cargar 
en la memoria RAM de la propia tarjeta (en 
olgunos modelos; en otros viene ya en ROM 
con lo que se gona en velocidad pero se 
pierde en flexibilidad). Así, previamente a 
cualquier reproducción de sonido, la tarjeta 
debe corgorse con los patchs que va a usar, 


100000 1010 0001 1000 1010 


00 JOJO 0001 JO 


lo cual puede llevar cierto tiempo (hay que 
corgar hosta 2 Mbytes), pero queda descar- 


gado la CPU de este trabajo. Respecto a lo 
que puede ocupar un patch en memoria, lo 


Ez 07% 
E A va 
y YI 


podéis saber con los cálculos de siem 
pre: frecuencia de muestreo multipli 
cado por el número de bytes usados 
en coda sample y por la duración en 
segundos del sonido. 


Y AHORA LA SINTESIS 
Uno vez preparada la tobla de ondas, 
la comunicación entre CPU y tarjeta 
pasa a ser mínimo. Lo Único que hay 
que decir a la tarjeta es qué patch de- 
be tocar mediante su número de or- 
den, la nota que debe tocar del mis- 
mo, y el tiempo que debe mantenerla, 
así como los posibles efectos osocia- 
dos a lo misma 

Y qué es esto sino sintetizar una can: 
ción a partir de sus instrumentos y no: 
tos. Hemos llegado a lo dicho al prin 
cipio: esta técnica no es más que una 
síntesis de sonidos, por así decirlo, de 
nivel superior, en que se porte de ins 
trumentos digitalizados. O sea, la sin 
tesis no se hace a nivel de onda sino 
de composición 

Lo recién escrito despertará algunos 
recuerdos. Para empezar, esto infor- 
mación es precisamente la que inter- 
combion instrumentos y ordenadores 
medionte el interfaz MIDI. Y es que el 
principio es el mismo, como bien imagináis 
Se trata, en sumo, de seporar instrumento de 
formo de uso, para poder olmacenor ambas 
cosas por separado 


op 
y bib Url! 
; 


Por otro lodo, también os resultará ya fa- 
miliar si leísteis cierto artículo sobre los fi- 
cheros MOD, el cual fue publicado en pasa- 
dos números. 

Os recuerdo que estos ficheros, junto a la 
melodía descrita en forma de notas, incluían 
los propios patches. Éstos son los ideales pa- 
ro aislar la músico del medio, ya que te ase- 
guros de que el receptor poseerá también los 
instrumentos usados en la composición ori 
ginal 


ALGUNOS ASPECTOS TÉCNICOS 
Pora aquellos que os interese el tema, aquí 
os cito algunas de las tarjetas de sonido que 
soportan síntesis mediante tabla de ondas: 
Advanced Gravis UltraSound, Orchid 
Soundwave 32, Sound Blaster AWE 32, 
Soundware Clossic 3000 

En todas ellas se pueden cargar hasta 32 
patches simultáneamente en la memoria de 
la tarjeta, lo cual implica que una composi- 
ción musical puede utilizar hasta 32 instru 
mentos sin tener que cargar de disco otro 
patch. Sin embargo, también parecen dar a 
entender que se pueden hacer sonar los 32 a 
la vez, como si tuviera 32 pistas de sonido, 
lo cual realmente, nos parece olgo más difí 
cil. Investigoremos para hoceros llegar toda 
la verdad sobre este tema. Hasta entonces, 
esperamos que hayúis disfrutado con estas 
líneos. 


Fernando Herrera González 


> ONGUR 


YY + PRIMER PREMIO: JAVIER RUIZ BAENA (CIUDAD REAL) 
O “- SEGUNDO PREMIO: DAVID OLÍAS SUÁREZ (MADRID) 


MOD y podrás ganar uno de estos dos extraordinarios premios: 
Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Software de composición mu- 
sical Allegro + Driver para hacer la tarjeta compatible con Sound Blaster. 
Una tarjeta de sonido AdLib Gold 1000 + Driver para hacer la tarjeta 
compatible con Sound Blaster, 


El fichero MOD debe ser ORIGINAL, no 
enes que enviarlo en disco a la dirección de la revista con la referencia er 
el sobre CONCURSO MUSICAL MOD. Mes a mes, publicaremos lo 


nombres de los dos ganadores en esta sección 


jale digisalizar tu canción favorita, y 
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EL DAC DE VÍDEO 


El DAC de vídeo de las tarjetas VGA permite disponer de un número de colores limitado únicamente 
por la capacidad de generación de color de la propia tarjeta de vídeo. El dac de vídeo se incorporó a partir de las tarjetas VGA; 
la CGA y la EGA tenían una salida digital que no permitía disponer de más de 16 colores. 


INTRODUCCIÓN 

Veamos primero cómo se generan los colo- 
res. Cuando queremos visualizar un pixel en 
el modo de 256 colores, escribimos en lo 
memoria de vídeo un byte que selecciona un 
registro de paleta de los 256 posibles. Ahora 
bien, cada registro de paleta contiene tres 
valores RED, GREEN y BLUE de 6 bits cada 
uno, los cuales forman el color que veremos 
en pantalla. Haciendo cálculos vemos que 
combinando 6+6+6=18 bits tenemos 
262.144 colores posibles. Cualquiera de es- 
tas combinaciones podemos utilizarla en los 
registros de paleta. Es aquí donde entra el 
DAC, convirtiendo los 6 bits de cada color 
básico RGB, en un valor analógico entre O y 
0.7 V que será enviado al monitor pora lo 
visualización del pixel 


UN PROGRAMA PRÁCTICO: 


DAC.EXE 


LOS REGISTROS DEL DAC 

El DAC de vídeo dispone de 5 registros para 
el total control de los colores. Los accesos de 
lectura y de escritura se deben hacer en 
puertos diferentes. A continuación se lista la 
dirección de puerto de cada uno de ellos y su 


descripción 


3C8 hex: Registro de direcciones para ac- 
cesos de escritura. Selecciona el registro 
de paleta (entre O y 255) para accesos 
de escritura. 

3C7 hex: Registro de direcciones para ac- 
cesos de lectura. Selecciona el registro 
de poleta para accesos de lectura 

3C7 hex: Registro de estado. Indico si el 
DAC se encuentra en modo de lectura (0) 
o de escritura (3) 


En este número hemos incluido las funciones: APAGA_PANTALLA(dir_dac) y ENCIENDE_PAN- 
TALLA (diy_dac). Lo único que hace falta para su funcionamiento es pasarles la dirección de me- 


moria donde están los 256 colores RGB. 


Los listados se incluyen en C (ficheros con la extensión .C) y C++ (ficheros con la extensión .CPP). 
El juego lo debéis compilar en el modelo de memoria COMPACTO creando los ficheros de projecto, 
en los que debéis incluir únicamente el fichero DAC.C yla librería DAC.LIB (si compiláis con C++ 


utilizad el archivo DACPCPP). 
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3C9 hex: Registro de datos. Aquí se envían 
o se leen las componentes RGB de cada 
registro de paleta. Las tres escrituras o 
lecturas se deben hacer en este mismo 
puerto. 

3C6 hex: Registro de máscara. Permite ha- 
cer una máscara con el direccionamiento 
de los registros DAC, 


ACCESO AL DAC DE VIDEO 
Para escribir en un registro DAC hay que in- 
troducir el número de registro al que quere- 
mos acceder (entre O y 255) en el registro de 
direcciones de escritura 3C8 hex. A conti 
nuación, se han de enviar consecutivamente 
al registro de datos 3C9 hex los tres códigos 
de color RGB. Enviando a la misma dirección 
primero la componente roja, luego la verde y 
por último la azul. En cada escritura de color 
sólo son significativos los 6 bits primeros. 

Cada vez que escribamos los tres códigos 
de color en el registro de datos 3C9 hex, el 
registro de direcciones 3C8 hex se incre- 
mentará automáticamente para facilitar la 
labor de escritura de todos los 256 registros. 

Si por el contrario lo que queremos es leer 
un registro DAC, actuaremos de la misma 
manera, excepto que para leer un registro 

s escribir su número en el registro de 

direcciones de lectura 3C7 hex y a continua- 
ción leer tres veces el registro de datos 3C9 
hex obteniendo la componente roja, la verde 
y la azul. El registro de direcciones de lectu- 
ra también se incrementa automáticamente 
cada tres lecturas consecutivas, permitiendo 
leer fácilmente los 256 registros. 

Es importante destacar que durante la lec- 
tura o escritura de los registros DAC, el con- 
trolador de atributos no puede acceder a 


ellos, con lo que se puede producir un efecto 
de nieve en la pantalla. Para evitar esto es 
conveniente acceder únicamente a ellos du 
ronte el retorno vertical del monitor. Esta téc- 
nica está implementada en las rutinas que se 
incluyen en este capítulo. 


APAGADO Y ENCENDIDO 
PROGRESIVO 

Una de las aplicaciones más utilizadas ade- 
más del remapeo de los colores, es la de vi- 
suolizar una imagen como si fuésemos ilumi- 
nándola poco a poco y a la inversa, apagarla 
progresivamente. Para conseguir este efecto 
hemos de modificar los 256 registros DAC de 
video a la vez y de una manera sincronizada 
con el haz del monitor. Veamos primero cómo 
se haría un apagado de pantalla. 

Para empezar debemos tener en memoria 
los 256 registros DAC, en un buffer de 256 x 
3 bytes. La lectura y escritura de los registros 
DAC la haremos cuando el controlador de 
atributos no esté accediendo a los mismos 
para evitar efectos de nieve en la pantalla. 
Por ello antes de modificar el DAC espera- 
mos a que el bit 3 del registro 3DA hex esté 
1.0 y luego a 1, lo que indicará que se ha- 
brá iniciado el retorno vertical del haz de 
electrones y el controlador de atributos no 
está leyendo el DAC. Posteriormente leemos 
del buffer donde están los 256 colores origi- 
nales los 256 registros DAC y los escribimos 
en los registros DAC decrementados en 1. 


Cuando uno de los componentes RGB de un re- 
gistro de color llegue a 0, no lo decrementare- 
mos más. Este proceso lo repetimos 63 veces y 
siempre esperando a un nuevo retomo vertical. 

El encendido de pantalla es muy similar. En 
este caso, leemos los 256 colores originales del 
buffer de memoria y en vez de decrementarlos 
en 1 los decrementomos en 63 la primera vez, 
en 62 la segunda y así sucesivamente hasta lle- 
gar a la última escritura en la que los escribi 
mos sin decremento. Una manera de hacer este 
decremento es tener un contador que inicial- 
mente definimos a 63 y que vamos decremen- 
tando dl finalizar la escritura de los 256 colores. 
Entonces leemos un componente de un color y le 
restamos este contador; si el resultodo es menor 
que cero, escribimos un cero, si no lo es escribi- 
mos el resultado. 

El apagado y el encendido lo podemos hacer 
todo lo rápido que deseemos. El caso que he- 
mos visto sería el más suave y más lento. El tiem- 
po necesario, independientemente de la veloci 
dad del ordenador es de algo más de un 
segundo, ya que la imagen en esta resolución se 
genera a una velocidad de 70 imágenes por 
segundo y son necesarias 64 imágenes para re- 
alizar el proceso. Si queremos más rapidez po- 
demos hacer los incrementos de 2 en 2, con lo 
que disminvimos a la mitad el tiempo necesario, 
o incrementos más grandes. Y) 


José Antonio Acedo Martin-Grande, 
miembro de GOLDY GAMES 
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Los LEDs del teclado 


En el teclado expandido AT de 102 teclas apa- 
recen, al menos, tres pequeñas luces de al 
LED que están encendidas o a según 
estén activos o no el bloqueo numérico, el blo- 
queo de mayúsculas y el bloqueo de desplaza- 
miento de líneas en pantalla. 

Estos LEDs, al igual que la mayoría de los 
componentes de cualquier periférico del PC, 
pueden controlarse desde la CPU accediendo a 
ellos a través de un programa ensamblado con 
DEBUG. 


Muchos teclados, por ejemplo, dejan activado el bloqueo nu- 
mérico (Num Lock) al encender el ordenador, otros, por el con- 
trario, desactivan los tres. A continuación veremos cómo crear 
tres sencillos pr para activar/desactivar estos LEDs, 
bien mediante una orden dada al prompt del DOS, bien en el 
momento de encender el ordenador, incluyéndolos en el AU- 
TOEXEC BAT. 


Creación de Le. bo Ac con DEBUG 
j 


Utilizando un editor de textos, por ejemplo EDIT, escribire- 
mos: 


CA> edit numlock.asm 
y escribiremos las siguientes líneas: 


Fr Dye 17120 
xor byte (17). 
movahde 
im21 

rex 


e 
w 


q 

A continuación, después de haber grabado el fuente, podremos 
crear el ejecutable de la siguiente forma: 

CA> debug<numlock.asm 

Aparecerá un NUMLOCK.COM capaz de controlar el LED 
correspondiente al bloqueo numérico. 

De forma similar, con: 

CA> edit numlock.asm 


nserlock.com 
a 100 
moy ax.40 


mov ds, ax 

xor byte [17],10 
mov ah,4e 

int 21 

rex 


e 
E 


q 

Co> debug<scrlock.asm 

obtendremos el ejecutable para el LED de scroll de pantalla, y 
con: 

Ca> edit capslock.asm 

ncapslock.com 

a100 

mov ax.40 

mov ds,ax 

xor byte [17],40 

moy ah,4c 

int21 

rex 

e 

w 

q 

CA> debug<capslock.asm 

completamos los tres. Como se puede ver, los 
muy parecidos. Sólo varía el valor de la tecla sobre! 
a ejercer la función de activación o desactivación. 


¡mas son 
que se va 


Carlos Álvaro 
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El 


BC de una Presentación Multimedia (y IV) 


Este mes damos por terminado el tema de las presentaciones multimedia. 
En el artículo presente podréis encontrar los sistemas de proyección y los dispositivos 
inalámbricos necesarios para que el presentador sea siempre un agente activo. 


Los sistemas de proyección 
Como ya de anterior, cuando 
desarrollamos nuestra presentación, lo hace- 
mos en un monitor de 14, 15 0 incluso 17 pul- 
gadas y procuramos un mínimo de 256 colo- 
res y una resolución de 1024 x 768 pixels 
ra incluir fotografías y vídeos. Podemos ver- 
todo perfectamente, pero cuando lo vamos a 
presentar en una sola grande no vamos, o me- 
jor dicho, no debemos utilizar un monitor. 

Al igual que un monitor convencional, los 
dispositivos de salida de vídeo para proyedar 
presentaciones deben tener unas característi- 
cas especiales de resolución, número de colo- 
res, frecuencia de refresco de la imagen... Pe- 
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ro hay otras propios de este tipo de dispositi- 
vos, como por ejemplo la tecnología que utili- 
zon, la potencia de solida de la luz (a mayor 
potencia mayor distancia de proyección, to- 
maño y calidad en generol), si se puede utili- 
zar simultáneamente lo salida de la VGA para 
tener conectados un monitor para el presenta- 
dor y el aparato de proyección, si tiene ompli- 
ficador de audio, altavoces, controlador remo- 
to, memoria de configuración (para guardar 
ajustes), y las entradas de video VGA, S-Vi- 
deo, vídeo compuesto y RGB. No hace falta 
decir que cuanto más completo sea el proyec- 
tor, más partido le podremos sacor. Hay algu- 
nos que incluso llevan sintonizador de televi- 


sión incorporado, son ajustables desde el or- 
denador a través del puerto serie, se pueden 
utilizar también con Macintosh... 

Los dos tecnologías que se utilizan en los pro- 
yectores de presentaciones son las pantallas 
de cristal líquido y los retroproyectores. 


Las pantallas de cristal liquido 

Los pontallos de cristal líquido se fabrican a su 
vez con tres tecnologías que afectan a la esta- 
bilidad de la imagen en la pantalla. Las de 
matriz pasiva y mixta no son adecuadas para 
las presentaciones multimedia, ya que no re- 
presenton con calidad todo lo que contenga 
movimiento, por ejemplo las animaciones y el 


video digital. Si nos decidimos por un disposi- 
tivo de este tipo tendremos que asegurarnos 
de que esté fabricado con la tecnología de mo- 
Iriz activo, que además de darnos la colidad 
necesaria para el movimiento, representa los 
colores con más intensidad. 

Los pantallas de cristal líquido para presen- 
lociones son transparentes y se colocan sobre 
un retroproyector de luz como los que se utili- 
zan en las presentaciones con transparencias. 
Actúa como una transparencia convencional 
La ventaja que tiene es su transportabilidad, 
por sus reducidas dimensiones y peso. Por con- 
tra es un dispositivo muy delicado y frágil pora 
transportarlo con asiduidad, Hay algunos sis" 
temas que llevan incorporado el retroproyedor 
de luz, lo que hace más difícil el transporte. 

Generalmente las pantallas de cristal líquido 
soportan resoluciones de 640 x 480 pixels y 
raramente suelen alcanzar los 800 x 600 pi- 
xels, El número de colores asciende hasta Es 
16 millones en la mayoría de los modelos y la 
frecuencia de refresco de pontalla es de 35 
hosta 72 Hz. 

Personalmente no soy partidario de estos dis- 
positivos porque se suelen deteriorar a corto 
plazo, ya que están expuestos al color conti- 
nuo de la potente fuente de luz del retropro- 
yector. Se utilizan para salas pequeñas con un 
grado elevado de oscuridad, ya que tienen 
uno potencia máxima de 390 lumens en el mo- 
delo MultiSync MT Multimedia Theotre de 
NEC, Los principales fabricantes de pantallas 
de cristal líquido son NEC, Soyett Technology, 
Sharp, Telex Communications, Xerox, In Focus 
Systems, Boxlight y Dukane. 


Los retroproyectores CRT 

Los retroproyectores basados en un tubo de ro- 
yos cotódicos [CRT] son la mejor elección para 
obtener presentaciones de gran calidad. Ade- 
más de incluir otros elementos que nos ohorra- 
rón el comprar otros dispositivos, como ampli- 
ficador de sonido y altavoces, permiten 
proyectar nuestra presentación en grandes di- 
mensiones y con resoluciones que llegan hasta 
los 1600 x 1200 pixels con todo el rango de 
colores y a 160 Hz. La potencia de la luz que 
llega hasta los 1200 lumens del modelo Mar- 
quee 9000 de Electrohome Ltd. o los 1150 lu- 
mens del modelo BorcoData 500 de Barco, 
nos permitirá proyectar en salas muy grandes 
e iluminados sin apenas pérdidas de calidad 
en los colores. El inconveniente principal de es- 
los aparatos es que son voluminosos y pesa- 
dos, lo que los limitan a localizaciones fijas. 


Los principales fabricantes de retroproyectores MICRÓFONO: La solución relativa al micrófo- 


CRT son Barco, Electrohome Ltd. y NEC 


Controladores especiales 
En los presentaciones convencionales, el pre- 
sentador tiene en un principio más libertad de 
movimientos que en una presentación contro- 
lada por ordenador. El presentador en el se- 
gundo coso está atado al ordenador por la ne- 
cesidad de utilizar un micrófono y un ratón 
que están unidos al ordenador mediante un 
coble. En olgunas de estos presentaciones a 
las que he asistido, la persona que habla, está 
literalmente escondida detrás del monitor del 
ordenador donde controla la presentación. La 
verdad es que siempre es agrodable que el pú- 
blico vea al ponente, que éste se mueva y que 
además perciba la atención del público. Es 
una lástima ver que hoy se nos augura un fu- 
turo basado en la interacción entre usuario y 
máquina, en detrimento de una mayor comu- 
nicoción de los individuos entre sí. A veces 
cuando asisto a una presentación de este tipo 
me siento como si una voz desconocida de ul- 
tratumba intentara contarme una película ba- 
sada en una decena de imágenes estóticos. 
Rápidamente llegan momentos en los que no 
sobes dónde mirar y terminos por aburrirte. 
Para evitar esto, y conseguir captar la aten- 
ción del público es necesario que el presenta- 
dor actúe, se muevo, se dirija personalmente 
[ounque sea con la mirado) a cada uno de los 
asistentes, de forma que éstos no se sientan ex- 
duidos. Existen verdoderas morovillos que ho- 
cen posible esto. Los dispositivos que son sus" 
ceptibles de ser desotados del ordenador son 
el micrófono, el ratón y el teclado, de los que 
enseguido posamos a hablar. 


no la comenté en el artículo anterior y con- 
siste en utilizar un micrófono inalámbrico 
del tipo solopa. Suelen tener un emisor que 
trobaja en FM y un receptor que se conec- 
ta a la entrada de micrófono de la tarjeta 
de sonido o del amplificador de audio. Re- 
cordaros la posibilidad de generación de 
interferencias. 


RATÓN: Donde más aparatos existen como al! 
ternotiva es en el temo de la sustitución del 
rotón. Existe una pequeña moravilla que 
es un ratón aéreo, llamado AirMouse de 
la empresa Airmouse remote Controls, Este 
ratón está diseñado para manejarlo en el 
aire, detectando el movimiento con senso- 
res especiales. Envía la señal al ordenador 
por medio de royos infrarrojos. Lo malo, 
como siempre, es el precio, unas 40.000 
pesetas. 

Otra solución es un aparato llamado Imp 
de la empresa ArcanaTech. Consta de va- 
rios botones. El más grande se utiliza pora 
mover el cursor por la pantalla y su funcio- 
namiento es idéntico ol de los mandos de 
las videoconsolas. Si el botón se aprieta 
con más fuerzo, el cursor del ratón se mue- 
ve más rápidamente. Los demás botones 
tienen funciones que el usuario puede con: 
figurar o medido. Su precio, sensiblemente 
inferior, alcanza los 25.000 pesetas. 

Otro aparato distinto es el Bemair, de For- 
te Communications, que es un trackball en 
el que lo dirección de cursor se controla 
con el pulgor y una bola rotatoria. Tiene 
ocho botones configurables y está contro- 
lado por rayos infrarrojos. 


CABLE: Lo que sin duda es más difícil de en- 
contrar son teclados sin coble. La empresa 
AMX fabrica un teclado que funciona a 
larga distancia e incluso con objetos que 
se interponen entre él y su receptor, como 
personos o cortinas. El Keyboard Com- 
mander tiene un precio aproximado de 
unas 35.000 pesetas y es completamente 
compatible con el teclado del PC 


Como habréis podido comprobar, son mu- 
chos las cosos que hoy que tener en cuenta al 
hacer una presentación multimedia. Espero 
que lo dicho en esta serie de artículos sobre 
este tipo de presentaciones os sirva. Y 


José Domínguez Alconchel 
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Entrada y Salida II 


Hoy continuaremos examinando las funciones de E/S que el PCC pone a nuestra disposición. Fopen/), fwrite(), fread/] y fclose/] 
son los funciones básicas para la utilización de archivos que se estudiaron en el capítulo anterior, pero existen otras muchas 
con las que reforzaremos nuestro dominio de este importante apartado del lenguaje C. 


printf[) y scanf) son dos útiles funcio- 
nes de E/S. Su manejo resultará sen- 
cillo para el lector, ya que funcionan 
exactamente igual que las conocidas 
printK[) y scanf), con la diferencia de que tra- 
bajan con ficheros. De todos modos, como 
lo explicado anteriormente sobre estas dos 
conocidas funciones puede pecar de impre- 
ciso, redefiniremos el cometido de printf) y 
sconf(), ateniéndonos a lo explicado sobre 
flujos en el anterior capítulo. 
Comenzando con printf), ésta escribe en el 
flujo stdout una lista de argumentos que siguen 
a una cadena inicial que controla su formato. 
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La codeno puede mostrar caracteres y/u ór- 
denes de control de formato que determina- 
rón cómo se imprimirán los argumentos que 
siguen a la cadena, seporados por comos. 

Recordemos tombién que stdout es uno de 
los flujos que abre el programa automático- 
mente, al comenzor a ejecutarse y que se re- 
fiere a la pantalla. 

Los órdenes de formato de printf (y que 
también sirven para sconf() y por tanto tam- 
bién para fprintf() y fscanf()) pueden verse en 
el cuadro de “Especificadores de formato”. 
Asi, el siguiente ejemplo produciría la si- 
guiente salida en pontolla: 


printf( "Hola Zc%dd2 %s”,'R',2,“¿cómo lo 
llevas?”); 


“Hola R2d2 ¿como lo llevas?” Naturalmen- 
te el mismo resultado podría haberse logra- 
do con la mucho más simple: 


printf[Hola R2d2 ¿cómo lo llevas?”); 


Ahora veamos cómo podemos aplicar nues" 
tros conocimientos sobre printf para ver cómo 
funciona fprintf(). Pora ello el lector puede com- 
pilar y ejecutar el programita del ejemplo 1. 

El resultado es, naturalmente, que se crea 


un pequeño fichero llamado prueba.txt don- 
de fprintf() escribe el texto del ejemplo ante- 
rior. Como se ve, la única diferencia entre 
print) y fprintf[) estriba en que esta última 
requiere de un puntero a archivo, tipo FILE, 
devuelto por fopen(). Este puntero deberá ir 
entes de la cadena de control 

Lo mismo sucede con scanf) y fscanK). 
Scanfi) lee el Flujo stdin que se refiere al tecla- 
do, Trabaja de manera inversa a printf), le- 
yendo los datos y cambiándolos según los es- 
pecificadores de formato que hayamos 
indicado. Como destino de lo información in- 
troducida desde stdin se utilizan punteros a 
los variables o cadenas precisas. Por ejemplo: 


scanH("%d%s” 8número, orray); 


permite introducir por teclado un valor nu- 
mérico que se almacenará en la variable nu- 
mero (recuérdese que el símbolo 8 servía pa- 
ra indicar “la dirección de tol”) Después 
introduciremos una cadena que se guardará 
en array. Como array se ha definido previo- 
mente como una cadeno, no se necesita en 
este caso el simbolo 8. (recordemos que en 
el caso de las cadenas y arrays, el nombre, 
sin índice, constituye de por sí un puntero al 
comienzo de la propia cadena o array). 

Hay dos detalles de scanf() de los que hasta 
ahora nunca habíamos hablado. El primero 
es que resulta posible limitar la longitud má- 
xima de la entrada de datos, simplemente po- 
niendo un número entre el símbolo % y el es- 
pecificador de formato. Así, por ejemplo: 


scanf("210s”,jacapoko); 


limita a un máximo de 10 coracteres la en- 
trado para el orray jocapaka. Como puede 
imoginorse esto resulta bastante útil, ya que 
así nos aseguramos de no exceder el dimen- 
sionamiento del array. 

Otra posibilidad consiste en controlar los 
caracteres que pueden aceptarse o no como 
entrada. Esto se logra especificando una lis- 
ta entre corchetes. Por ejemplo; 


sconf("2]A-Z]s" jacapaka); 

sólo aceptorá letras mayúsculos pora el 
orray. También resulta factible especificar 
varios rangos de aceptación para scanf) de 
la siguiente forma: 


sconf("2[A-Za-z]s” jacapaka); 


Y finalmente tombién es posible indicor que 
se acepte cualquier carácter, excepto el o los 
indicados después del simbolo *. 

Ahora, veremos en qué cambia fscanf() con 
respecto a scanf) y pora ello disponemos del 
programa “ejemplo2”. En este programa se 
obre el fichero prueba.txt para escritura de 
textos (w), se escribe una cadena en él con 
fprintf() y, después de cerrarlo, volvemos a 
abrirlo para lectura (r) y, con fscanK(), lee- 
mos en el array cadena los primeros 12 ca- 
rocteres. Obsérvese cómo además, gracias 
al [1], se aceptan todos los caracteres de lo 
codena solvo el punto. 

Es importante señolar que después de una 
operación de E/S sobre un archivo, el indica- 
dor de posición del mismo queda en la direc- 
ción correspondiente al último byte con que se 
ha operado. De modo que si en el ejemplo an- 
terior, después del primer fscanfi), se añadiese 
otro [o un fread(), se leeríon los caracteres si- 


guientes. Para evitar esta lectura secuencial, y 
ed acceder directamente a la posición del 
hero que más nos interese existe la función 
fseek(), ounque su uso no es recomendable con 
ficheros de texto ya que pueden generarse 
errores de localización, debiendo utilizarse só- 
lo para ficheros binarios. fseek[) es la llave pa- 
ro la creación de ficheros de acceso “directo o 
aleatorio”, que estudiaremos próximamente. 


MAS FUNCIONES DE E/S 

Al igual que en el caso anterior, fgets[) y 
fputs() funcionan de idéntica forma a las fun- 
ciones de nombre similor corentes de la f del 
comienzo. 

Gets[) lee corocteres del flujo stdin (tecla- 
do) y los guarda en un array. 

Como puede imaginor el lector, fgets() hace 
lo mismo, pero leyendo una cadena del Flujo 
especificado por el puntero FILE previamente 
abierto. Se leen caracteres hasta que se recibe 
un corácter de solto de línea o un EOF (marca 
que ca fin de archivo). Resulta posible 
especificar un número máximo de caracteres 
pora leer. El prototipo de esta función es: 


chor *fgets[char “cadena, int numero, FILE fp) 


donde fp es el puntero FILE que indica el fi- 
chero previamente obierto con fopen(), y nu- 
mero el máximo de coracteres que se leerán 
menos 1 y que se guardarán en la dirección 
apuntado por cadena. 

Con puts[] se escribía la cadena especificada 
en la pantalla, Fputs() hace lo propio sobre el 
flujo especificado por un puntero tipo FILE. 

Otras funciones E/S son getc[) y putcl). La 
primera lee el siguiente carácter del Áujo de 
entrada indicado por un puntero tipo FILE e in- 
crementa el indicador de posición de fichero 
pora opuntar al siguiente corácter. En coso de 
que se llegue al final del archivo se devuelve un 
EOF. Putc[) escribe el carácter guardado en el 
byte bojo del entero que le sirve como primer 
porómetro en el flujo apuntado por el puntero 
FILE, que es el segundo parámetro. Funciones 
cosi idénticos son gel) y putw() que hacen 
exactamente lo mismo que los dos anteriores, 
pero leyendo y guardando dos caracteres de 
cado vez (los dos bytes que guardan en el en- 
tero que le sirve como primer parámetro). 

Por hoy esto es todo. Mantengamos nuestro 
software libre de bugs y esforcémonos todos 
por mejorar cada día nuestro código. Y 


José Manuel Muñoz 
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Fama 


n la descripción de 
cada etiqueta encon- 
traremos los datos si- 
guientes: 


*El nombre del cam- 
po, que ya sabéis 
que aunque arbitra- 
rio, es muy conve- 
niente. 
*El valor del Tag 
(etiqueta). 
*El tipo de dotos del campo. 
*El número de valores [N) es- 
perados. 
*Comentarios describiendo el 
campo. 
*El valor por defecto del cam- 
po (si existe alguno). Y recor- 
demos lo que ya dijimos el mes 
pasado: los lectores deben asu- 
mir este valor en el coso de que 
no exista la etiqueta en el or- 
chivo. En el caso de que no ten- 
ga valor por defecto no quiere 
decir que deba ignorarse a la 
hora de grabar el archivo. Por 
ejemplo, si al grabar un TIFF no 
se incluye el campo Photometri- 
cInterpretotion se puede correr 
el riesgo de que algunas apli- 
caciones asuman un valor u 
otro, apareciendo correcta- 
mente la imagen o invertida. 
De todas formas esto es res- 
ponsabilidad de la aplicación 
que grabe el TIFF. 


ETIQUETAS 
INFORMATIVAS 

Los etiquetas informativos pro- 
porcionan al usuario informa- 
ción útil, como por ejemplo de 
quién es o de dónde viene esa 
imagen TIFF. Esta información 
debe mostrarse en una oplico- 
ción que trabaje con orchivos 
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cocoa nece... ..c.ecncnnr.e....... 


Todavía nos 


a E a 


las informativos y las de FAX. 


TIFF mediante una opción llama- 
da “Información.., por ejemplo. 
Vamos con codo una de ellas. 


Artist 
Tag = 315(138h) 
Tipo de datos = ASCII 


Esta etiqueta incluye una code- 
na ASCII que indica el creador 
de la imagen. Es un buen lugor 
pora incluir el Copyright del ou- 
tor. Se debe escribir esto etique- 
to después de la cabecera del 
TIFF, que si recordáis consta de 8 
bytes. Debéis aseguraros de que 
todos los punteros a los IFD son 
correctos. 


DateTime 

Tog = 306 (132h) 

Tipo de datos = ASCIl 

N=20 

Incluye la fecha y la hora de la 
creoción de la imogen. Se debe 
utilizar este formato: 


AAAA:MMM:DD HH:MM:SS (un 
espacio entre la fecha y lo horo). 
Lo hora debe especificarse en el 
rongo de los O alos 23 horas. La 
longitud de esta cadena tiene 
que ser 20 bytes incluido el co- 
rácter null 


HostComputer 

Tog = 316 (13Ch) 

Tipo de datos = ASCII 

Ordenador en el que se creó la 
imagen. 

Ver también las etiquetas Ma- 
ke, Model y Softwore. 


ImogeDescription 

Tog = 270 (10Eh) 

Tipo de datos = ASCII 

Una codena ASCII que permite 
incluir la descripción de la ima- 
gen que se encuentra almacena- 
da en el TIFF. Muy útil para los 
que tienen una gron contidod de 
archivos gráficos. 


Moke 

Tag = 271 [10Fh) 

Tipo de datos = ASCII 

Esta codena ASCII contiene el 
fabricante del dispositivo de es- 
cóner, copturador de vídeo o 
cualquier otro dispositivo de ad- 
quisición de imágenes. 

Ver también las etiquetas Mo- 
del y Sofware. 


Model 

Tag = 272 (110h) 

Tipo de datos = ASCII 

Esta cadena ASCII contiene el 
modelo del dispositivo de escá- 
ner, capturador de video o cual- 
quier otro dispositivo de adqui- 
sición de imágenes que se haya 
utilizado. 

Ver también las etiquetas Mo- 
del y Software. 


Software 

Tag = 305 (131h) 

Tipo de datos = ASCII 

Nombre y versión del paquete 
software que se utilizó en la cre- 
ación de la imagen 

Ver también las etiquetas Ma- 
ke y Model 


ETIQUETAS DE FAX 

Los eiquetos de fax se utilizan en 
archivos TIFF para almacenar 
mensajes de fax en un formato 
row. Este tipo de etiquetas no 
son recomendables para utilizar- 
las en intercambio de gráficos 
para aplicaciones de autoedi- 
ción. 


Compression 

Tog = 259 (103h) 

Tipo de datos = SHORT 
N=]1 


3 = Focsímil compatible con el 
CCITT Group 3, tal y como se 
especifica en el eócumeto 
*Standardization of Group 3 
facsimile apparatus for docu- 
ment transmission”, Recomenda- 
ción T.4, Volumen VII, Fascículo 
Vil.3, Terminal Equipment and 
Protocols for Telematic Services, 
The International Telegraph and 
Telephone Consultative Commit- 
tee (CCITT), Génova, 1985, pá- 
ginas de la 16 a la 31. Coda 
banda (tira o strip) debe comen- 
zar en los límites de un byte. Las 
filas que no son los primeras de 
una tira pueden comenzar en 
cualquier bit de un byte, Los do- 
tos se almacenan como bytes y 
no como palabras (words). 

Ver la etiqueta Group3Options 
y las opciones 1D y 2D. 


4 = Focsímil compatible con el 
CCITT Group 4, tal y como se 
especifica en el documento 
"Facsimile Coding Schemes and 
Coding Control Functions for 
Group 4 Facsimile Apparatus”, 
Recomendación T.6, Volumen 
Vil, Fascículo VIl.3, Terminal 
Equipment and Protocols for Te- 
lematic Services, The Internatio- 
nal Telegraph and Telephone 
Consultative Committee [(CCITT), 
Génova, 1985, páginas de la 
40 ala 48. 

Cada banda [tira o strip) debe 
comenzar en los límites de un 
byte. Los filos que no son los pri- 
meras de una tira pueden co- 
menzar en cuolquier bit de un 
byte. Los datos se Pe 
como bytes y no como palabras 
(words). 

Ver la etiqueta Group40Op- 
tions. 


Group3Options 

Tog = 292 (124h) 

Tipo de datos = LONG 

N=]1 

Véase el porámetro Compres- 
sion = 3, Esta etiqueta está com 
puesto de 32 campos de 1 bit de 
tipo indicador o flag. Los bits 
que no se utilizan tienen que va- 
ler O. El bit O es el de menor pe- 
so, esto es, el que está más o lo 


derecha 


sBit O, vale 1 paro lo compre- 
sión 2-dimensional [en caso 
contrario se asume la compre- 
sión 1-dimensional) 


*Para lo codificación 2D, si se 
especifica más de uno tira 
(strip), cada una de ellos debe 
comenzar con una línea 
(scanline) codificada como 
1D. Esto quiere decir que lo 
etiqueta RowsPerStrip (que ya 
comentamos en artículos onte- 
riores) deber múltiplo del pa- 
rámetro K, tol y como se espe- 
cifico en la documentación del 
CCITT. 


eBit 1, vale 1 si el TIFF no está 
comprimido 


«Bit 2, vale 1 si se han añadido 
bits de relleno para completar 
una línea (scanline) antes de un 
EOL (End Of Line). 

El valor por defecto es O (1-di- 


mensional). 


Group4Options 

Tog = 293 (125h) 

Tipo de datos = LONG 

N=]1 

Véose el porámetro Compres- 
sion = 3. Esto etiqueta estú com- 


puesta de 32 compos de 1 bit de 
tipo indicador o flag. Los bits 
que no se utilizan tienen que va- 
ler O. 

El bit O es el de menor peso, 
esto es, el que se encuentra más 
a la derecho. 

Lo codificación de los diferen- 
tes tonolidades de gris y de co- 
lor está siendo estudiada en la 
actualidad para su implementa- 
ción 

Para la codificación 2D, cada 
tira se codifica como si fuera 
una imogen independiente. Co- 
da tira comienzo al inicio de un 
byte y lo codificación de lo pri- 
mera fila de cado tira es inde- 
pendiente de lo fila anterior, co- 
mo si la fila anterior estuviera en 
blanco. 

Coda fila termina con el código 
EOFB (End Of Focsimile Block) 
que consta de 24 bits. 


El Bit O, no se utiliza. 
El Bit 1, vale 1 no se utiliza 
compresión. 


El valor por defecto es O, para 


la compresión 2-dimensional 


DocumentName 

Tog = 269 (10Dh) 

Tipo de datos = ASCII 

Cadena de texto que contiene 
el nombre del documento que ha 
sido la fuente pora la generación 
del archivo. No existe un valor 
por defecto. 


PageName 

Tag = 285 (11Dh) 

Tipo de datos = ASCII 

Nombre de la página del do- 
cumento. No existe un valor por 


defecto. 


EL FORMATO TIFF (4) 


PageNumber 

Tog = 297 (129h) 

Tipo de datos = SHORT 

N=2 

Esto etiqueta se utiliza para es- 
pecificar el número de páginas 
en un documento de fax. Como 
lo etiqueta consta de dos valores 
Long, el primero es el que repre- 
senta el número de páginas y el 
segundo el total de páginas del 
documento. 

Hay que advertir que las pági- 
nas no tienen por qué aparecer 
ordenadas. El número de la pri- 
mero página es O. 

No existe valor por defecto. 


XPosition 

Tog = 286 (11£h) 

Tipo de datos = RATIONAL 

El desplazamiento en el eje X 
de la porte izquierda de la ima- 
gen respecto a la porte izquier- 
da de lo página. La medida está 
tomada en los unidades que in- 
dica la etiqueta Resolution- 
Units. 

No existe un valor por defecto. 


YPosition 

Tog = 287 (11Fh) 

Tipo de datos = RATIONAL 

El desplazamiento en el eje Y 
de la parte izquierda de la ima- 
gen respecto a la parte izquierda 
de la página. Hay que tener en 
cuenta que en el TIFF la porte po- 
sitiva del eje Y es la inferior (es 
decir, hacia obojo). La medida 
está tomada en las unidades que 
indica la etiqueta Resolution- 
Units. 

No existe un valor por defecto, 
pero siempre será positivo. Y 


José Dominguez Alconchel 
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¿As funcieneas 


“MEMORIA 


Funcionamiento 
de la RAM dinámica 
Los memorias RAM dinámicos encajan con 
el esquema genérico que comentamos el mes 
anterior en el aportado relacionado con la 
física de la RAM. Las celdos de almacena- 
miento se disponen en forma matricial. Los 
RAM dinámicas pierden la carga eléctrica 
rápidamente, por lo que es necesorio refres 
car frecuentemente la información que con- 
tienen 

Los celdas son pequeñísimas, pudiéndose 
concentrar fácilmente más de 16.000 de es- 
tas celdas en un chip de 2 x 2 milímetros. 

Estas celdas constan de un tronsistor MOS 
de canal n y de un condensador miniaturi- 
zado, que es el que verdaderamente almo- 
cena lo carga eléctrica. Este condensador en 
realidad es una pequeñísimo placa metálica 
colocada junto al transistor 

Cuando se escribe en la memoria se activa 
la línea (fila) de transistores, los cuales pasan 


DIRECCIONES 


LINEA LECTURA 
Y ESCRITURA 


ENTRADA/SALIDA 
DE DATOS 
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De nuevo me tenéis aquí, pasadas ya las Navidades, para que sigamos 


haciendo juntos este recorrido por la RAM. En este mes profundizaremos 


un poco más y veremos cómo funcionan la RAM dinámica y la RAM está- 


tica, y descubriremos qué es lo que las diferencia. 


o estado de conducción. Entonces son las co- 
lumnos los que envían la corriente por los lí- 
neos que representan los bits, cargándose los 
condensadores de electricidad. Así quedan 
representados los datos cuando se grabon. 
Cuando se lee de memoria lo que se hace es 
detector qué celdos contienen corriente acu- 
mulada en los condensadores 

Para refrescar el contenido de los celdos lo 
que se hace es detener el sistema durante un 
corto período de tiempo pora activar cada 
una de los líneas (filas) de la memoria. Como 


FIGURA 1 


ESQUEMA SIMPLIFICADO 
MEMORIA RAM DINAMICA 


DECODIFICADOR COLUMNAS 
CIRCUTTERLA DE REFRESCO 


en este proceso no se activa columna alguna, 
yo que el sistema se detiene por unos 50 mi 
crosegundos, esta corriente que fluye por ca- 
da fila montiene con carga los condensado- 
res que ya la tienen 

Los memorias RAM dinómicas tienen la 
ventoja de ocupar muy poco espacio físico, 
lográndose una densidad muy elevada de 
encopsuloción en una pastilla (chip), lo que 
sin duda obarata el coste de la misma. Por el 
controrio es necesoria lo implementación de 
los circuitos de refresco, por lo que ya no sa- 
le tan barato. 

En la figura 1 po- 
déis ver un sencillo 
esquema de una par- 
te de una memoria 
RAM dinámica. 


Funcionamiento 
de la RAM 
estática 

La diferencia funda- 
mentol de la RAM es- 
tática con la dinámi- 
co es que la estática 
utiliza biestables, en 
lugar de transistores 
MOS y condensado- 
res. La sustitución de 
los condensadores ya 
podréis suponer lo 
que nos evita. Senci- 
llamente elimina la 
engorrosa operación 


FIGURA 


JUEMA APLI DO 
MEMORIA RAM ESTATICA CELDA MEMORIA 


FIGURA 3 


CELDA AMPLIADA DE 
4 roma comente rostriva UNA MEMORIA RAM ESTATICA 


RESISTENCIA RESISTENCIA 


PIODO, 


FRA DE MEMORIA 
PARA TOMA DE TIERRA 


CONEXION CONEXION: 
COLUMNA COLUMNA: 


shop 


COLOR MOBILE DE PRIMAX 


motor que se ocupa 
de desplazarlo en lí- 
nea recta, evitándo- 


cóner de mano os hobréis encontrado con el problema de te- — nos esta tediosa tarea. El Color Mobile lo podéis encontrar en Mail 
ner que desplozarlo por la imagen en linea recto pora que el — Soft y sus coradterísticas incluyen 400 puntos por pulgada de resolu- 
resultado de vuestro ar aparezco correctamente en la pantalla ción máxima en color de 24 bits (16 millones de colores), software 


A quellos que hayáis utilizado, o utilicéis regularmente, un es- 


del ordenador, Pues con el 


Color Mobile de Primax se os acabarán — que incorpora OCR (reconocimiento óptico de caracteres) y compa- 


vuestros problemos. La idea ha sido incluir en el propio escáner un — tibilidad TWAIN para usar con otras aplicaciones. 


PROTECCIÓN PARA EL PC 


pis Softwore acaba de presen- 


PARA MAYORES DE 18 AÑOS 


ES 


tar a la prensa una nuevo versión 

de su programa de seguridad y 
auditoría informática Buho profesional 
2.5. Este software permite realizar un 
plon de seguridad para el ordenador 
totalmente personolizado a gusto del 
usuario. Con él es posible elegir cuol- 
quier nivel de protección de acceso a 
los datos. Buho profesional 2.5 cuento 
con cuatro módulos básicos: seguridad 
informático, auditoría informática, ci- 
frodo de disquetes y bloqueo de con- 
sola, todos ellos funcionando sincroni- 
zodos tonto en MS-DOS como en 
Windows. El precio recomendado de 
Buho Profesional es de algo menos de 
18.000 pesetas 


parte muy importante en nuestras vidos 

La introducción del ordenador en todas 
las casas ha traído a la informótica de con- 
sumo a un usuario adulto que emplea el Pc 
también como hobby. Y hobby es utilizarlo 
para el sexo. Como sobemos que este tipo 
de productos tiene su mercado, y se vende 
muy bien, nos hacemos eco de su existencia. 
Títulos como “Curse of Catwoman”, “Lust 
Connection”, “Vampire's kiss”, “The best of 


E | sexo, todos lo sabemos, cumple una 


Inferno” o “Virgins 2”, pueden adquirirse, 


ENSEÑAR MULTIMEDIA 
, 


Itimamente coda vez oímos más la 
U palobra multimedia. Pero hay mucha 

gente que desconoce qué es real- 
mente el multimedia, en qué le puede ayu- 
dar en su trobajo, en definitiva, en qué con- 
siste. Para conocer lo que las nuevas 
tecnologías de vídeo y audio y su integra- 
ción son copaces de hacer en el día a día se 
ha diseñado el CD-ROM “TX Multimedia” 


por supuesto si el comprador es mayor de de BYG sistems limited. En concreto, este interesante CD-ROM contiene un curso completo 
edad, en Mail Soft. Lo que no porece existir. que ayudará ol usuario a aumentar sus conocimientos. Además le enseñorá paso a paso el 
es erotismo en CD para mujeres, así que no empleo de todos los técnicos necesorios para crear una oplicación multimedia. “TX Multi- 
nos tachéis de machistos, amigos lectoras, la. media” es importado en nuestro país por Grupo de Apoyo Multimedia S.A. y tiene una pe- 


culpa no es nuestro. queño pego: está completamente en inglés. 
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CÁMARA DIGITAL KODAK DCS-420 


odok ha lanzado una 
Kóóror digital, la DES 

420, con novedades 
tecnológicas como el empleo 
de tarjetas removibles de 
memoria, color de 36 bits, 
grabación de voz, batería 
de larga duración y posibili- 
dad de disparo simple o 
continuo. La DCS 420 está 
basada en el cuerpo de la 
Nikon N9O, soporta tarjetas 
PCMCIA tipo 3 de hasta 100 
Mb. Pueden obtenerse imá- 
genes con resoluciones de 
hasta 1524 x 1012 pixels, y 
pora transferirlas al ordenador sólo hay que insertar una tor 
jeta de memoria dentro de la cómoro y conectarla a un Pc que 
tenga Windows. Otra ventaja de la DCS 420, lo larga dura 
ción de la batería, permite que se puedan copturar hasta 1000 
imágenes con plena carga, mientras que reponer la energía 
de ésta supone Únicamente una hora 


NUEVOS PRODUCTOS ASYMETRIX 


symetrix ha pre- 
sentado a la 
prensa cuatro 


nuevos productos 

El primero de ellos, 
3D/Fx, es un software 
para creor imágenes de 
síntesis en tres dimen- 
siones con prestaciones 
profesionales y que fun- 
ciona bajo Windows 
MediaBlitz! es un pro- 
grama que permite 
añadir características 
multimedia a las pre- 
sentaciones de Win- 
dows, y la coptura y 
manipulado de imáge- 
nes, vídeo y audio. Mul- 
timedia Toolbook 3.0 es 
un lenguaje de autor 
que también incluye 
prestaciones multimedia 
y, por último, Compel 
para Windows es un 
programa de presenta- 
ciones multimedia pora 
Windows 


COMPEL. 


Numaiog arabe 
presentations sa msiumtes 


100g/oof 


a 


mi 
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Sound BLASTER 16 MultiCD 


DISCOVERY CD 16 


Sound BLASTER AWE32 


o Sound BLASTER 16 SCS1-2 ASP 


GAME BLASTER CD16 


Lo mejor de los juegos más interesantes, las últimas novedades, 


la información que a ti te interesa. Conserva lo mejor. 


illo, sólo por 950 Ptas. 


Pídelas ahora al (91) 65484 19de 9 a 14.30 y de l6a 1 


ANTALLA Oelerta 


El regreso de las tribus 


Los simpáticos seres de pelo verde, tamaño diminuto y gracioso caminar han regresado a los compatibles. Tras 
un periodo de merecido descanso habida cuenta de sus peripecias en «Lemmings 2: The Tribes», vuelven con áni- 
mos de suicidio renovados, en una serie de mundos nuevos por descubrir con cientos de peligros que evitar. 


Lo historia que da pie a este nuevo programa 
de Psygnosis comienza en el punto en el que 
su antecesor en el tiempo acababa. Las doce 
tribus de lemmings han conseguido escapar 
dela destrucción de su isla a bordo de un ar 
ca. Tras un largo viaje, han llegado a una se- 
rie de islas. Pronto comprenden que hon lle- 
gado a la tierra soñada, y empiezan a 
descender por tribus. Los clásicos, los egip- 
cios y los habitantes del mundo de las som- 
bras son los primeros en desembarcor. Sin 
emborgo, las cosas no van a ser tan senci- 
llas, pues las mencionadas islas no están de- 
siertas, sino habitadas por peligrosos seres 
que eliminarán al lemming que ose quedarse 
en sus dominios. Además, el arca se ha que- 
dado sin su motor, el gran talismán de oro 
que tanto trabajo les costó reconstruir antaño. 
No queda más remedio que aguardar hasta 
que el talismán se haya recargado y se pueda 
poner en marcha de nuevo. 

La mecánica es bien sencillo, Tenemos que 
guiar a los lemmings desde uno o varios pun- 
tos de solida hasta la meta o varias de ellos 
Para ello, se ha mejorado notablemente el in- 
terface con el que ejercemos control sobre 
ellos. Si recordáis, en anteriores entregas tení- 
'úmos una serie de iconos, cada uno de los 
cales servía para una cosa: construir puen- 
tes, excavar en el suelo o pared, escalar... En 
esta ocasión, las acciones se realizan con un 
único botón, y para ello tendremos que haber 
recogido previamente un objeto que permita 
o nuestros personajes la labor en cuestión. 

Además, tan sólo contamos con cinco boto- 
nes. Uno de ellos sirve para caminar (en el co- 
so de estar parados, si no, cambia de direc- 
ción al lemming), otro para saltar obstáculos, 
olro para detenerse y obstruir el paso, un 


PSYGNOSIS 
Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 


HABILIDAD/INTELIGENCIA 


cuarto para usar los objetos que podamos en- 
contrar en los niveles, y un quinto con el que 
podremos obligar a un personaje a dejar el 
objeto que haya recogido. 

En otro orden de cosas, los gráficos han sido 
igualmente mejorados. Los personajes son algo 
más grandes, los escenarios cuentan con más 
detalles en su realización y algunas pantallas 
del juego se mostrarán en SVGA, con el au- 


mento de calidad en la imagen que ello supo- 
ne. Las animaciones de los lemmings también 
han sufrido un cambio, no obstante cuentan 
ahora con nuevas tareas pora hacer, alguna 
de ellas tan graciosas como la bola de fuego 
*hadoken”. Y el sonido por su porte sigue sien- 
do bueno, con variadas melodías. Destacar 
aquí el hecho de que el juego permite el uso 
de una tarjeta de sonido Gravis Ultrasound, 
modo en el que la música es bastante mejor. 
Por lo demás, pocas novedades. La dificultad 
sigue estando bien regulada, creciendo a me- 
dida que avanzamos en el juego aunque os 
avisamos que llegando al final nos parece de- 
mosiado elevada. Los programadores han in- 
dluido dos modos de dificultad. Y la adicción 
es alta, máxime si tenemos en cuenta su sencillo 
planteamiento y divertido desarrollo. 

Además, preparaos porque los chicos de 
Psygnosis nos han prometido más mundos 
por explorar con el resto de tribus en un fu- 
turo no muy lejano. 


EN RESUMEN: 

Se trata de un juego de alta adicción, en el 
que no se han descuidado aspectos técni- 
cos del programa. Y) 
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ANTALLA OUsierta 


Lo que pudo ser y no fue 


NEW WORLD COMPUTING 

V, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 
ARCADE/SIMULADOR 


Tras el éxito que ha cosechado en nuestro 
país las tres últimas aventuras de la serie 
“Might and Magic”, New World Computing 
nos sorprende ahora con un programa di- 
ferente, en el que los espadas y los escudos 
han sido cambiados por cohetes... 


El juego es bastante simple de entender. No- 
sotros, a los mandos de nuestra nave tene- 
mos que dar el mayor número de vueltas a 
un circuito determinado, intentando destruir 
al mismo tiempo el mayor número de naves 
enemigas. Todo ello tiene una puntuación, 
con lo que al final de un tiempo dado, el que 
más puntos haya obtenido es el ganador. El 
juego ha sido desarrollado utilizando la téc- 
nica en primera persona, simulando de este 
modo que nosotros nos encontramos dentro 
de la nave, y tenemos una visión panorámi- 
ca de lo que sucede delante nuestro. En la 
parte inferior de la imagen nos encontramos 
con el cuadro de mandos, en el que tene- 
mos una visión del estado de la nave, un ra- 
dar que nos indica la posición de nuestros 
rivales, indicadores de potencia tanto de 
movimiento como de disparo y una brújula 
De esta forma, tenemos a la vista todos los 
instrumentos necesarios para llegar a buen 
fin en nuestra lobor. 

Hablando ya de la realización del progra- 
ma, destacar el hecho de la existencia de só- 
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lo un punto negro en el mismo. Parece obvio 
que la idea del juego es bastante buena, má- 
Xime cuando la perspectiva utilizada nos 
ofrece tan buena visión de lo que sucede. Sin 
embargo, existe un defecto que resta muchos 
puntos al programa, Y no es otro que el mo- 
vimiento. Lo que en teoría tendría que ser un 
scroll suave por la pantalla al estilo de juegos 
como «Doom», no es sino un movimiento dis" 
creto, es decir, como si nos moviéramos por 
cuadros, Y eso en un juego de acción no es 

1á bien. En uno de rol o de estrategia pose, 
pero en un momento clave como es la carre- 
ro, hoce que en este ospecto el juego deje 
bastante que desear. Y no se puede achacar 
a un ordenador lento, pues lo hemos proba- 
do en varios modelos de 486, y en todos va 
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ARCADE DE PLATAFORMAS 


El software nacional sigue ofreciendo pro- 

ductos de cierta calidad. En esta ocasión es 
la conocida empresa Topo Soft la que se en- 
carga de presentarnos su última creación. 


Ante nosotros se presentan ocho fases diferen- 
tes, que tendremos que superar para poder 
enfrentarnos con el Gran Pepperoni y liberar a 

ñ de su cautiverio. Comenzaremos en 
la Fábrica de Juguetes, por la Tóm- 
bolo, el Túnel del Amor, la casa de la Magia, 
la Feria, el Posaje del Terror, la Carpa y final- 
mente, el Palacio de la Risa, morada de Char- 
lie. Por el camino nos encontraremos con mul- 
fitud de enemigos y obstáculos que tendremos 


El regreso 


LUIGI IN CIRCUSLAND 


a la misma velocidad. Y realmente es el úni- 
co punto importante negativo. 


EN RESUMEN: 
Obviando un pequeño detalle, «Zephyr» es 
un buen programa, 6 


Óscar Santos 


superar para alcanzar el éxito. Para ayu- 
Irmos, encontraremos una serie de objetos 
reportidos por el juego, como son un para: 
guas, un martillo, un globo, vidas extras o 
Unos zancos entre otros. El correcto uso de ca: 


da uno de ellos nos solucionará más de un 
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los pasos dados por «Doom» han servido 
para que otros programas de corte similar 
vean lo luz, algunos con mayor suerte que 
otros, Entre los que han alcanzado el bene- 
plácito de los usuarios había uno de nom- 
bre «Bloke Stone», en el que se presentaba 
en sociedad el personaje que daba nombre 
ol juego. Su continuación, es decir, «Planet 
Strike», ya esta con nosotros. 


Para empezar contamos con una amplia va- 
riedad de fases que explorar, en cada una de 
los cuales el objetivo va a ser el mismo: destruir 
un cubo de seguridad con la ayuda de un de- 


mn unos escenarios llenos de colorido y 
de detalles que nos introducen en los 
erentes mundos que componen el juego. 
wolmente, los gráficos de los personajes 
bastante buenos, especialmente los de 
os enemigos, como los payasos que ca- 
nan por las pantallas. Si a esto le añadi- 
os una banda sonora de colidad, que cam- 
o en cada uno de los niveles del juego y 


desesperemos al no poder pasar de un 
inado punto. Aún con ello, «Luigi in 
rcusland» es bastante entretenido. 


efectos dan tenemos una fronteras es escosa. Por ello que la aparición 
entación en el mundo del circo casi per- a - 5 
La única pega viene dada por una ex- de lgún programa de ese po sea motivo 
o dificultad a lo largo de todo el pro- de alegría, máxime aún cuando posee una 
omo, que hace que en algunos momentos calidad más que aceptable, algo que ocurre 


con este programa de Topo. > 
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ES d+ 0. 


tonador en forma de borril. Ambos objetos es 
tán en algún punto concreto del mapa, con lo 
que hay que encontrarlos primero. Y ahora al- 
guno de vosotros se estará preguntando el por 
qué de esta acción. Muy sencillo: resulta que 
para poder movernos de un nivel a otro, tene- 
mos que destruir el citado cubo que impide el 
uso del teletransportador correspondiente. Y 
como es seguro que nadie de vosotros va a 
querer estar siempre en la misma fase, pues 


no le quedará más remedio que buscar el di- 
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choso cubo y hacerlo volar por los aires. Pero 
cloro, la cosa no es tan sencilla como parece. 
En cada uno de los niveles habitan una gran 
contidad de enemigos que adoptan las mas di- 
ferentes formas: soldados a sueldo, seres ex- 
troterrestres, robots, confidentes falsos... Por el 
contrario, para ayudamos contamos con una 
serie de armas de diverso poder, que podre- 
mos seleccionar en cualquier momento, siem- 
pre y cuando la hayamos recogido. Por últi- 
mo, también dispondremos de un mapa de la 
zona, que se irá completando a medida que 
vayamos descubriendo nuevas estancias. 

Desde un punto de vista técnico, no tenemos 
que achacor ninguna pega a «Planet Strike». 
Unos gráficos variados en cada fase, tanto de 
escenarios como de enemigos; melodías que 
ambientan perfectamente la época y el lugar 
en el que se desarrolla la acción; efectos so- 
noros correctos, sin ser espectaculares pero 
resultando de gran utilidad para hacernos 
sentir en la piel del protagonista; y una ani- 
mación notable, con un scroll suave en todo 
momento, aunque en ordenadores potentes 
puede resultar excesivamente rápido el movi- 
miento por la pantalla 


EN RESUMEN: 

Un movimiento suave, un aspecto sonoro 
notable y una adicción elevada dan vida a 
un buen programa. 
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TADA: Windows, VGA 256 
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sta colección de CD-ROMs consta de 
varios títulos pensados en su origen pa- 
ra distintas edades. El funcionamiento 
de unos y otros es muy similor. Las dife- 
rencias entre unos y otros son básicamente a 
nivel de gráficos y de nivel educativo. Es lógico, 
no se puede enseñar de forma atradiva y del 
mismo modo a un adulto que a un niño peque- 
ño. Los soluciones de Syrocuse Language Sys" 
tem cubren todo un amplio espectro de edades, 
garantizando a los educadores un nivel conti- 


nuo para sus enseñanzas. 


FRANCES E INGLES 
Nosotros vamos a ocuparnos de solamente dos 
de estos productos, por entender que sería una 
innecesaria repetición hacerlo de muchos más. 
Concretamente todo lo que leáis aquí lo podéis 
aplicar al «Hablo francés Junior a partir de 4 
años» y al «Hablo inglés de 9 años a adultos» 
Os indicaremos cuándo hacemos referencia a 
uno y a otro, y cuándo hacemos un examen 
conjunto. 

Lo primero que hay que destacar en estos sis- 
temas de aprendizaje es su sencilla instalación 
No ocupan prácticamente espacio en el disco 
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MULTIMEDIA LANGUAGE SYSTEMS 


LANQU 
multimeé 


nn” 


Los Syracuse Language System se crearon en 1990 y comenzaron haciendo pequeños programas 
de aprendizaje de idiomas, La llegada del multimedia aceleró el desarrollo de estos productos y un 
acuerdo con Infogrames ha permitido que puedan llegar hasta nosotros, Son CD-ROMs comple- 
fomente interactivos con una clara vocación educativa y destinados a conocer distintas lenguas. 


duro y además funcionan en Windows. ¿Qué 
significa esto pora el usuario? Pues que aparte 
de que el manejo del programa se hace a tra- 
vés del ratón de forma muy simple e intuitiva, el 
sonido aprovecha las copacidades multimedia 


del conocido entorno de Microsoft. De este mo- 
do, cualquier tarjeta de sonido que cumpla las 
especificaciones necesarias para funcionar ba- 
jo Windows os dará un buen resultado sin nin- 
gún tipo de problema. Y recalcamos este deta: 


lle porque una de las caracterís- 
ficas más destacables de estos 
CD-ROM es la posibilidad de 
grabar, con un micrófono que 
no viene incluido pero que no 
debería faltar conectado a nin- 
gún equipo multimedia, las fra- 
ses y palabras que nos indica el 


gráficos son mucho más 
grandes, probablemente 
para que los “pitufos” de 
la casa puedan “acertalos” 
con el ratón y, por supuesto, 
los juegos que induye son 
mucho más simples. La mo- 
yor parte son del tipo de 


programa para luego reprodu- Compatible Windows “busca el objeto” y el usuo- 
cirlas y compararlas con el co- Control: Ratón rio debe “pinchar” el lugor 
mentario original. en el que se encuentra. 

3.1 o superior 
LA FORMA DE —— MULTIMEDIA 
APRENDIZAJE EN LA ENSEÑANZA 
Estos CD-ROMs están estructurados según pe- — El desarrollo tecnológico de la informática, la 
queños juegos en los que el usuario descubre el introducción del CD-ROM en este mismo ámbi- 


significado de nuevas palabras y su pronun- 
ciación. El dedicado al idioma inglés posee tres 
niveles de dificultad, el más simple nos permiti- 
rá dar un repaso por los alimentos, la ropa o 
los objetos de uso diario, el segundo complica 
un poco más el vocabulario y el tercero está 
destinado a frases más complejas. Coda uno 
de estos niveles lleva una serie de juegos aso- 
ciados. Por supuesto se trata de juegos muy 
simples del tipo “busca las parejas” o secuen- 
dias tipo cómic pero con los globos de texto va- 
dios y que el comentarista nos irá narrando uno 
tros otro. No se puede juzgar un producto de 
estetipo basándonos en las mismas categorías 
quelas utilizadas para un videojuego. Pero nos 
lama la atención en cualquier coso que los grá- 
ficos sean claros y bastante atractivos. 

En cuanto al CD-ROM destinados a los pe- 
queños el aspecto general varía bastante. Los 
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to, la generolización del empleo de las tarjetas 
de audio y vídeo de alta calidad..., todos estos 
avances eron imprescindibles pora introducir 
el ordenador en la educación. De unos meses a 
esto porte estamos viendo proliferar en el mer- 
codo programas educativos que se autotitulan 
“multimedia”. Hay pocos que lo sean verdade- 
ramente si nos ajustamos ol significado de este 
concepto, y si nos referimos a la interactividad 
con el usuario. Los programas de Syracuse per- 
miten una total relación entre enseñanza Y 
aprendizaje. Tal vez, lo único que falte es un 
cierto seguimiento en cuanto a los niveles de 
dificultad. Esto es, al no estar estructurado en 
lecciones se permite al usuario ir de un lugar a 
otro sin ningún seguimiento real, que no sea el 
propio del alumno, de sus progresos. Quizás 
hubiera sido útil una opción de impresión con 
resultados de los diferentes juegos. 


Aaa Pa 
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Otro punto oscuro en estos programas es la 
casi ausencia de texto, lo que impide en oca- 
siones que descubramos la correcta caligrafía 


de las palabras que se nos presentan. 

Pero oparte de esto son muy pocas las pegas 
que hay que poner a estos programas. Es posi 
ble que sólo con ellos no lleguéis a dominar vir- 
tuosamente uno de estos idiomas. Pero lo que sí 
es seguro es que son un complemento indis- 
pensable para todos los que dediquen su tiem- 
po a conocer un lenguaje distinto. Y 


Javier de la Guardia 


lingúísticas a todo aquél que esté dispuesto 
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Educación Interactiva | 
LA AVENTURA DEL CUN 


Grupo Anaya ha creado una nueva empresa dedicada en exclusiva a la 
edición de productos multimedia. Bajo el nombre de Anaya Interactiva 


aparecerán en breve seis títulos, el primero de los cuales es éste que os 


presentamos, «La Aventura del Cuerpo Humano en 3-D», que estamos casi 


seguros resultará de gran interés para el público debido a su contenido. 


% 
í 
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a Aventura del Cuerpo Humano en 3- 
D» nos presenta cuatro formas de co- 
nocimiento. En primer lugar, contamos 
con una sección de referencia de nues 
tro cuerpo, que será probablemente la que 
más vamos a utilizar. En ella, obtendremos 
información detallada acerca de cada ór- 
gano de nuestro cuerpo, así como de otros 
aspectos relacionados con la salud. La pan- 
talla está dividida en tres ventanos de dife- 
rente tamaño, además de una serie de ico- 
nos en la porte inferior de 


la imogen. RAM: 

Empezando por la parte A MEGAS Al seleccionar una parte del 
izquierdo, nos encontramos Espacio en Disco cuerpo ésta se nos mostrará 
con una representación en 3 MEGAS en la ventana superior de- 
tres dimensiones de una cru recha de la imagen. Al 
persona. Con la ayuda del AT 386 igual que ocurría en la ven- 
ratón, podemos rotar el T. Gráfica tana anterior, podemos gi- 
cuerpo en el eje vertical pa- VGA h rarlo en su eje vertical pa- 
ra lener una visión más T de Sonido: ra observar con mayor 
completa del mismo. Ade- Ad Lib, Sound Blaster detalle las coracterísticas 
más, si movemos el ratón Control: del órgano en cuestión. 
hacia orriba o hacia abajo, Teclado, Ratón A su vez, en la ventana 


se van añadiendo al cuerpo 
sucesivas capas que nos van mostrando los 
diferentes órganos, hasta completarlo con la 
musculatura. Por otro lado, podemos am- 
pliar la parte del torso para obtener una me- 
jor visión del tronco. En cualquier momento 
podemos seleccionar una parte del cuerpo 
para examinarla con mayor detenimiento. 


inferior encontraremos una 
caja de texto que nos ofrecerá una explica- 
ción de la función que realiza, así como 
otros aspectos interesantes del mismo. El tex- 
to tiene una función de hipertexto, gracias a 
la cual podemos seleccionar una palabra, 
que nos llevará ol índice, justo al tema que 
hayamos seleccionado. Si lo deseamos, po- 


demos activar un icono gracias al cual co- 
menzará una narración del texto al que an- 
tes haciamos referencia. Y siguiendo con los 
iconos, existe uno que contiene el dibujo de 
unos gafas en su interior que nos permitirá 
obtener una visualización de la imagen en 
3-D mediante la generación por parte del 
programa de dos imágenes más, una azul y 


PO HUMANO EN 3-D 


otra roja. Con la ayuda de unas gafas espe 
ciales que se incluyen con el programa, po: 
dremos obtener una visión en tres dimensio- 
nes del órgano, incluso lo podremos rotar. 
Para finalizar, os explicaremos los dos últi- 
mos iconos, situados ambos en la parte de- 
recho de la pantalla. El primero, el que tiene 
el dibujo de una lupa, sirve para ampliar la 
imagen a pantalla completa, pudiendo igual- 
mente girarla para observarla con mayor de- 
talle. Y el segundo, nos permite imprimir los 
datos que se nos ofrecen en papel. De esta 
forma, si imprimimos los datos de todos los 
aspectos del programa, podremos contar 
con una maravillosa fuente de información 
acerca del cuerpo humano y todo lo relacio- 
nado con él. 


UN BUEN COMIENZO 

Además de esta sección de referencia con: 
tamos con tres apartados más dentro del 
programa. Uno de ellos nos ofrece la posibi- 
lidad de contemplar una serie de animacio- 
nes de diferentes aspectos del cuerpo humo- 
no, como el corazón, el oído, una arteria, el 
cerebro..., todos ellos acompañados de voz 
que nos indica la parte del cuerpo que esta- 
mos observando. Los vídeos podemos visua- 
lizarlos en una ventana o a pantalla comple- 
ta, así como en modo normal o en modo 
3-D. Por otro lado contamos con un juego 
para los más pequeños de la casa, basado 
en el popular “Memory” 

En pantalla contamos con una serie de 
cartas que al ser descubiertos nos ofrecen 
una imagen o el nombre de un órgano, o 
bien una función del mismo. Se trata de 
asociar una imagen con alguna de las dos 
anteriores explicaciones Por último, «La 
Aventura del Cuerpo Humano en 3-D» tiene 
una parte práctica en forma de un juego del 
estilo de «Live and Death», en el que nos 
convertiremos en médicos de un hospital, y 
nuestra lobor será la de salvar pacientes. 
Anoya Interactiva comienza con buen pie 


su andadura en el campo del software mul- 
timedia. Gracias a su asociación con im- 
portantes empresas de Estados Unidos en 
este compo, podemos estar seguros de que 
sus productos tendrán una gran calidad. Y 
«La Aventura del Cuerpo Humano en 3-D» 
es un buen comienzo. 

Completamente en castellano (tanto textos 
como voces), se presenta como una obra de 
consulta realmente interesante para cual 

viera que desee consultar una buena obra 
de referencia, o disponer de una buena 
fuente de información sobre el cuerpo hu 
mano, desde el estudiante, hasta el miem- 
bro más pequeño de la familia, que logrará 
aprender de una forma amena e incluso di- 
vertida, Y es que el programa, que es fácil 
de manejar, cuenta con unas explicaciones 
sencillas y claras. Y 


Oscar Santos 


día son codo vez más importantes, en este nú- 
'mero comentamos dos, y si a esto añadimos el 
respaldo de una editoriol tan prestigiosa como 
Anayo, estamos seguros de que este tipo de 
programas ganarán cado vez más adeptos. 
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ANTALLA Oelerta 


ENCARTA “95 


Hablar de enciclopedias interactivas es algo a lo que día a día nos vamos acostum- 
brando más. Su proliferación en los últimos años abarcando los más variados temas 
han llevado a pensar a algunos que el papel tiene los días contados. Y Microsoft lan- 
zando esta versión actualizada de su enciclopedia «Encarta», nos sorprende con nuevas 


posibilidades que la hacen más atractiva, 


ncarta'95 nos ofrece una gran canti 

dad de información almacenada en 

un CD-ROM. Desde los primeros pa- 

sos dados por la humanidad hace 
mucho tiempo hasta los acontecimientos 
más actuales, las biografías de los más im- 
portantes personajes de todos los tiempos y 
en todos los aspectos posibles de la vida, 
pasando por unas lecciones completas de 
geografía, explicaciones de temas de inte- 
rés general, e incluso un juego que pondrá 
a prueba nuestros conocimientos. 


NAVEGAR POR EL PROGRAMA 

“Navegar” es la palabra que mejor ilustra 
la forma de acceder a la gran cantidad de 
información a la que antes hacíamos refe- 
rencia. Una vez instalados los ficheros ne- 
cesarios en el disco duro y configurado el 


NIE .83 
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sistema (todo ello por cuenta del propio 
programa), pasamos al menú principal 
Desde aquí tenemos la posibilidad de reali- 
zor todo tipo de consultas a cualquier nivel. 
La forma de realizar esto es bastante cómo- 
da y sencilla para el usuario, hasta para 
aquel que está dando sus primeros pasos 
con los ordenadores. 

Una serie de menús desplegables sirven pa- 
ro consultar la amplia biblioteca de datos en 
cualquier tema que deseemos: religión, es- 
pectáculos, música, geografía, historia de to- 
do el mundo dividido en zonas, etc... Ade- 
más del texto que nos informa de la materia 
que estamos consultando, disponemos 
también de imágenes que lo ilustran, y en 
algunos casos, algún videoclip con una ex- 
plicación audiovisual, o simplemente una 
animación sin sonido. 

Pero existe otra forma de seleccionar los 
contenidos de «Encarta'95»: además de 
por temas, también podemos llevar a ca- 


bo una selección por los artículos que ten- 
gon ciertas características multimedia 
(animación, sonido, fotografías...), o que 
estén encuadrados dentro de un período 
histórico determinado o en alguna zona 
concreta. De esta forma, podemos elegir 
con mayor precisión los artículos que de- 


seemos de entre los cerca de 26.000 que 
el programa posee. Por último, hay un pe- 
queño ¡juego con el que pondremos a 
prueba nuestros conocimientos. En él ten- 
dremos que atravesar un laberinto contes- 
tando una serie de preguntas para poder 
avanzar. 


Información 


NUESTRA 


el tema elegido y tras unos segundos de cor- 
ga en memoria, tenemos toda la documen- 
tación existente al respecto. Así las cosas, 
nos encontramos que las enciclopedias en 
ordenador tienen muchísimas ventajas sobre 
sus homónimas en papel, algo que ya po- 
demos afirmar con este producto de Micro- 
soft, «Encarta'95». 


Pero antes de finalizar nuestro 
OPINION RAM comentario debemos mencionar 
Antes os hemos habla A MEGAS un aspecto deficiente en «En- 
do de la posibilidad Espacio en Disco carta'95», y es que no está tra- 
que existe de que pro 4 MEGAS ducido al castellano. Una ver- 
ductos como «Encor cpu: dadera pena que «Encarta'95» 
to'95» puedon llegar a AT 386 SX no cubra las necesidades de mi- 
sustituir en un futuro T. Gráfica les y miles de hispanoparlantes. 
próximo a las enciclope- SVGA En cuanto a otros aspectos, co” 
dias tal y como los co- T. de Sonido: mo el de la presentación del 
nocemos. Si nos para Compatible Windows producto, la documentación y el 
mos a reflexionar sobre ol manejo del programa, debemos 


ello, nos podemos en- 
contrar con olguna sor 
presa. En primer lugar, comprobaremos que 
en un disco compacto se puede incluir mu 
cha más información que en los libros, espe- 
cialmente en lo que a vídeo y audio digitali 
zado se refiere. En un programa de 
ordenador tenemos la posibilidad de con- 
templar secuencias animadas con sonido, al- 
go que en un libro no vamos a encontrar. Por 
otro lado, un CD-ROM (o incluso varios) ocu- 
pa siempre menos espacio que cualquier li- 
bro con la misma contidad de información. 
Además, el acceso a los datos es más rá- 
pido, pues basta con pulsar con el ratón en 
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decir que montienen la calidad 
y las ventajas a las que Micro- 

soft nos tiene acostumbrados. Y) 
Óscar Santos 


«Encarta'95» es una enciclopedia que re- 

sultará muy útil tonto para estudiantes, como 
pora cualquiera que desee preparar un lema o 
consultar cuolquier acontecimiento de la histo- 
ría. Y volvemos a destacar el hecho de que el 
producto no hoya sido traducido al castellano. 
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Valencia (ingdom. Spain), 
autonorieus 1egon and tormer 
hirgdcm, sout meter 


Sin ningún género de dudas, la imagen más terrorífica que puede ver un moderno sol- 


dodo de infantería es la uno de estos monstruos de más de 60 toneladas de peso, lanza- 
do hacia su trinchera a 50 km/h campo a través y disparando su cañón y ametralladoras, 


esde sus orígenes bélicos en la Pri- 

mera Guerra Mundial, aunque des 

de luego, el “carro de guerra” ha 

existido desde la antigiedad, se ha 
revelado como el verdadero amo y señor del 
combate terrestre, algo así como el poderoso 
y bien armado coballero medieval. Toda una 
gran tecnología se ha desarrollado a su al: 
rededor, por una parte para conseguir que 
el carro de combate fuera cada vez más ágil, 
más armado y mejor protegido, mientras que 
por otro lado se ha ideado un sinfín de inge- 
nios para destruirlo o inutilizarlo. 

Baste pensar para corroborar lo que esta 
mos diciendo, el gran número de vehículos, 
armas y aviones pensados y diseñados casi 
exclusivamente para acabar con la amenaza 
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de los grandes blindados y en general de las 
fuerzas acorazados. Así, en los años de gue- 
rra fría y anteriores a lo caída del régimen 
soviético, la OTAN diseñó una verdadera es- 
trategia defensiva encaminada a frenar la 
imponente ola de blindados que el Pacto de 
Varsovia tenía desplegados en las zonas 
fronterizos, pues pensar en más de treinta 
mil de estos monstruos de acero moviéndose 
por los campos alemanes camino de Fran- 
cia, ponía los pelos de punta a cualquier es- 
trotega occidental, Nunca llegó a ocurrir es- 
to, pero su mera existencia hizo que se 
desarrollaran los modernos y eficaces misiles 
anticarro, como el TOW, HOT o MILAN, y 
vieran la luz aviones y helicópteros como el 
A-10 “Thunderbolt II” o el AH-64 “Apache”, 


verdaderos depredadores especializados en 
la caza del carro de combate. 


ARMORED FIST 

«Armored Fist» es un nuevo producto de la fir- 
ma Nova Logic, que sin duda es conocida por 
un programa revolucionario, Comanche, Má- 
ximum Overkill, a caballo entre el simulador 
de helicópteros y el “arcade”, famoso e inte- 
resante gracias a su nuevo concepto de gráfi- 
cos superrealistas. Para quienes recuerden es- 
te programa, empezaremos diciendo que, 
solvando las distancias en el tiempo y que se 
trata de vehículos simulados totalmente distin- 
tos, «Armored Fist» y sus carros de combate 
guardan gran similitud con su predecesor en 
cuanto a los helicópteros. Esta similitud le vie- 
ne doda no sólo por emplear el mismo sistema 
de gráficos, sino más bien por el diseño y de- 
sorrollo del progroma, aunque hay que decir 
que en «Armored Fist» la componente de si- 
mulador y estrategia es superior a la de su 


RAM: 


EL PROGRAMA 
Básicomente el programa se compone de 
dos partes, batallas y campoño. Los bata- 
llas son enfrentamientos y situaciones aisla- 
dos con diferentes grados de dificultad pero 
sin conexión ni influencia unas con otras. La 
compoña, en realidod campañas, pues son 
vorias, representa una sucesión de batallas, 
en las que deberemos salir victoriosos para 
pasar a la siguiente. Y aunque las batallas 
no tengon interés, las campañas tienen el 
atractivo de la consecución de batallas su- 
cesivas y conectados unas con otras hasta 
conseguir la victoria final. Aporte de esto, el 

programa dispone de un intere- 

santísimo editor de escenarios, 

herramienta muy útil que nos 


os Disco: permitirá, no sólo modificor al- 
1 MEGAS (CD-ROM) gunos de las batallas, sino cre- 
CPU: arnos nuestras propias situacio- 
386. nes de combate, definiendo las 
T. Gráfica: fuerzas que intervienen, su posi- 
predecesor, que era VGA ción, los apoyos aéreos y artille- 
más bien “arcade”. 1 de Sonido: ros, hasta el momento del día en 
En «Armored Fist» se Sound Blaster, Adlib, que transcurriró la acción. Este 
simulan cuatro tipos de Roland editor es sin duda lo mejor del 
vehículos blindados, Control: Ratón, Joystick PrOgramo y su elemento (a la 


verdaderos exponentes 
delo mejor que hay en 
la actualidad en blindados, son el M-1 
Abrams y el M-2 Bradley por porte nortea- 
mericana y el T-80 y el BMP-2 por parte rusa 
o soviética. Similares a los carros pesados T- 
80 y M-1 y a los transportes blindados BMP- 
2 y M-2 tenemos por ejemplo el Challenger y 
el Worrior británicos y los últimos modelos 
del Leopard 2 junto con el Marder por porte 
alemana, aunque podríamos citar al francés 
'AMX-40 y al israelí Merkawo. 

Todos estos vehículos son los mejores dise- 
ños en carros de combate y vehículos blin- 
dodos de la actualidad, aunque sólo dispon- 
dremos de los ya citados americanos y rusos 
en lo simulación. 


larga) más atractivo. 

Lo simulación de los carros es- 
tó, por otra parte, bastante simplificada y 
es fácil de monejor (aunque hay opciones 
de dificultad añadida, como control ma- 
nual de la torreta), aunque está pensado 
pora utilizar joystick y ratón, pues sin estos 
periféricos, el manejo resulta olgo más que 
engorroso. 

Los controles son fáciles de entender y la vi- 
sión interior del carro está bastante simplifi- 
coda, aspecto lógico cuando hay que repre- 
sentar para una persona algo que manejan 
cinco. La impresión de los interiores es sufi- 
ciente, pero sin grandes alardes. 

El juego es bostonte fluido, y la acción, in- 
tenso e inmediata, recuerda los misiones en 


«Comanche, Máximum Overkill», aunque 
aquí siempre tenemos un cierto componente 
de rutas, mapas, etc. 

Los gráficos están bien cuando se refieren 
a objetos lejanos, pero en la cercanía se 
vuelven sombras y motices poco reales, en 
este sentido, y a pesar de que simular un 
terreno por el que se pisa es muchísimo más 
difícil de hacer que otro sobre el que se so- 
brevuela, los gráficos de su predecesor, el 
«Comanche» daban mayor sensación de 
realidad. 

En cuento al sonido es sensacional, dispo- 
niendo de torjeta, claro está, con voces digi- 
tolizadas que aportan un gran realismo de 
combate, así como las presentaciones y se- 
cuencias animadas, que como mínimo hay 
que calificarlas de espectaculores. Y 


Juanjo Fernández 


¡con una buena dosis de estrategio y simula- 
ción gracias a su editor de misiones, pero con 
un fuerte componente de acción puro, 
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Una nueva forma 
de entender el videojuego 


Los tiempos avanzan que es una barbaridad. Cada día que pasa nos encontramos con 
nuevas tecnologías y con nuevos métodos de programación que convierten los juegos en 
pequeñas obras de arte. Y en esta línea se encuentra Argonaut, una compañía dedicada 
hasta el momento a la realización de juegos para consola y que entra de forma inmejo- 
rable en el apasionante mundo de los compatibles. 


rgonaut Software es una compo 
ñía casi desconocida pora la gran 
mayoría. En su curriculum figuran 
juegos realizados para la consola 
Super Nintendo, ¡pero vaya juegos! Para 
empezar, se encargaron de programar 


m aterradores, que la pri 
pues están reolizados todos y cada u 


vez que los y 


presentable de los enemigos que encontremos. Un defecto que se 


de ellos de uno 


una secuencia de ataque que se puede aprender de una forma bastante sencilla, y con ello, fo 


«Star Wing», un simulador espacial reoliza- 
do con polígonos que se movían a una velo- 
cidod de 17 fromes por segundo gracias a 
que incorporaba la primera generación del 
chip FX. Más cerconos en el tiempo están 
«Stunt Race» y «Vortex» pora la misma má- 


mpenso con treces con lo dificullad de acertar en e 


puntos claves del monstruo, además de lo complejidad de los laberintos. 
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quina, que han olcanzado también una crí- 
tica positiva por la prensa especializada. Y 
ahora se han decidido a meterse en el mun- 
do del PC con este «Creature Shock» que 
promete ser una bomba en el mercado de 
los compatibles 


EL ARGUMENTO 

«Creoture Shock» arranca en el año 2123. 
Nuestro querido y maltratado planeta está 
superpoblado, y como consecuencia de ello 
al hombre no le ha quedado otro remedio 
que salir al espacio exterior en busca de un 
lugar en el que vivir. Con dicho objetivo una 
serie de naves parten hacia Morte, Venus, 
Júpiter y Saturno en busca de olgún lugar en 
el que estoblecer colonias. Cuatro años des- 
pués de la partida, la nave que tenía que ex- 
plorar los dos últimos planetas pierde el con- 


tacto con la Tierra, quedando únicamente una 
señal de socorro. Para averiguar lo sucedido, 
una nave de exploración mejorada parte en 
su busca. 

A partir de aquí comienza nuestra lobor. A 
través de cinco fases tendremos que encon 
trar la nove desaparecida y averiguar lo su- 
cedido. De estas cinco fases, dos se desarro- 
llon a los mandos de nuestra nove, y en las 
otras tres controlamos a nuestro personaje a 
pie por una serie de galerías repletas de 
monstruos. Como ayudo, tenemos un indico- 
dor en la parte inferior derecha de la imagen 
que nos indicará varias cosas. En los foses 
en las que manejamos la nave, una repre- 
sentación del escudo de la misma nos da el 
estado de daños. Y en los que nos movemos 
a pie, se nos presenta una brújula con la di- 
rección que llevamos, y una pequeña ponta- 


lla en la que se nos muestra la 


Y cuando bajamos de 


contidad de energía que tiene RAM: ella y nos movemos a 
nuestro hombre, lo del arma A MEGAS pie, la suavidad del scroll 
(ésta se recarga solo si no está Espacio en Disco es majestuoso y tremen- 
activado) y un icono en forma 1K-10 MEGAS damente realista. Esto es 
de cadena de ADN que, se- cpu así gracias a que cuando 
gún los casos, nos indica lo AT 486 avanzamos por las dife 
cerconía de un enemigo, o si T. Grófico: rentes golerías, el movi 
estamos frente a uno, la conti- VGA A miento de la pontalla no 
dad de vida que le quedo T. de Sonido: Gravis, es sólo frontal como ocu: 
General MIDI, Roland ;re en los juegos de rol, 
NUEVOS CAMINOS Sound Blaster Pro por ejemplo. El protogo 
Os podemos asegurar desde Control: Ratón nista mueve la cabeza 
este mismo instante, que «Cre- hacia los lados, se asoma 
oture Shock» va a romper con todo lo esta- en algún recodo e incluso se queda mirando 
blecido hasta el momento en el compo del a algún enemigo muerto en combate. 
software de entretenimiento. Uno realización Vamos, real como la vida misma. Lo que sí 


técnico impresionante unida a una jugobili 
dod absoluta nos proporcionará una diver 
sión constante, que por mucho que juguemos 
con el programa, no se diluirá. Todo lo con 
trorio, aumentará en grondes cantidades. 
Respecto ol apartado técnico, con ver las 
imágenes no podréis llegar a haceros una 
idea de lo que ofrece «Creature Shock». Tan 
sólo podréis intuir la gran colidad de los de- 
corados y los personajes, pero nada más, 
pues el resto de aportados del juego sólo 
pueden conocerse una vez que hayéis tenido 
oportunidad de jugar con él. El sonido, por 
ejemplo, contiene una serie de inquietantes 
melodías, propias de una película de terror. 
Ademós, nos encontramos con unos efectos 
especiales espectaculares, desde el ruido de 
los explosiones cuando estamos a los man- 
dos de la nave hasta el sonido de los pasos o 
los chillidos de los bestias en las foses en los 
que nos internomos en la cueva o en el inte- 
rior de la nave enemiga 

Y la animación. ¡Ah, la animación! Una 
morovilla de la técnica. Todo el movimiento 
de nuestra nave se controla únicamente con 
el ratón (no vale el joystick o el tedado), y es 
de lo más suave que podemos contemplar 
hoy en día. 


es cierto es que es un juego de gran calidad, 
que no debe faltar a ningún aficionado al 
software de entretenimiento. Y) 


Oscar Santos 


Con «Creature Shock», Argonaut ha 
abierto un nuevo campo en el software lódi- 
co. Con una realización técnica impecable, ha 
conseguido crear un gran programa. Esto lo 
podréis comprobar enseguida, en cuanto os 
sentéis en el ordenador y lo carguéis. 


ANIMACIÓN 
ADICCIÓN 


DIFICULTAD 


Ez 2... 
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Una Aventura 


ic Carpet 


Oriental 


Los juegos realizados hasta la fecha por Bullfrog se han convertido al poco tiempo de 


salir al mercado en números uno. «Populous», «PowerMonger», «Populous 2», «Syn- 


dicate» y «Theme Park» han alcanzado lo más alto dentro del software de entreteni- 


miento desde el año 1989. Y el sexto título de tan prestigiosa compañía promete no sa- 


lirse del camino trazado por sus antecesores en el tiempo. 


l hecho de que un jue 
go tenga un argumen 
to verdaderamente in 
teresante le confiere 
un gran atractivo al progra 
mo. Y «Magic Carpet» es de 
esos programas que cuentan 
con una historia realmente 
interesante, capaz de trasla- 
darnos a un mundo diferen- 
te, en el que la magia es la 
protagonista y en el que es 
necesaria una gran hobili- 
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RAM: 
4 MEGAS 


Espacio en Disco: 
2 MEGAS 


Control: Ratón, Tedado, 
Joystick 


dad para moverse sobre 
una olfombra voladora, 
con la que se supone debe 
remos conseguir cumplir 
nuestra misión 


LA GUERRA DE LOS 
HECHICEROS 

El gran historiador Mole- 
nubar escribió hace algún 
tiempo con papiro seco y 
finto de calamor la “Histo- 
ria de lo Guerra de los He- 
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chiceros”. Tamaño empresa tenía una ra 
zón muy poderoso: si conseguía terminar la 
obra, alcanzaría la inmortalidad. Los Vie 
jos Dioses por supuesto harían todo lo posi 
ble para impedirselo, incluso decidirían su 
secuestro. Y debido a esto, la obra perma 
necería incompleta durante cinco mil años. 
Y precisamente, de lo que se trata es de es 
cribir un bonito final. 

Nuestra tarea va a consistir en recoger la 
mayor cantidad de maná posible. El maná 
es energía, y los Viejos Dioses se la han da 
do a todos los objetos vivos. Entre ellos al 
hombre, que enseguida aprendería a con 
trolar su propia energía para conseguir la 
de los demás, llegando a convertirse en un 
mago muy poderoso. Con el paso del tiempo 
la rivalidad empezaría a aflorar entre los 
hombres, y las luchas para obtener el pre- 
ciado maná serían coda vez más cruentas, 
todo esto hosta que un brujo provoca un 
gran cotaclismo. También en este momento 
aparecerá un joven y habilidoso hechicero 
sobre una alfombra mágico. 

«Magic Carpet» consta de cincuenta fases 
diferentes, en los que la misión es la misma: 
conseguir manó para restourar el equilibrio 
en los mundos en que nos encontramos y 
que han sido desolados por el terrible cata- 
clismo del brujo. Para conseguirlo, tendre 
mos que acabar con algunos seres vivos que 
lo guardan, el maná también está en el aire 


flotando o en el suelo. Una vez lo hayamos 
encontrado, será transportado por un globo 
a nuestro castillo. Para ayudarnos contamos 
con un rador en la porte superior izquierda 
de la pantalla que nos informará de la pre- 
sencia del preciado maná, así como de ene- 
migos y castillos rivoles. También tendremos 
la posibilidad de recoger hechizos para utili 

zor contra nuestros enemigos, siendo cada 
vez más potentes. 


NUESTRA OPINION 

La razón del éxito de los programas de Bull- 
frog hay que buscarla en dos hechos. El pri- 
mero viene dodo por la originalidad, tanto 
en la elaboración del juego, como en la pre- 
sentación del producto. Y el segundo es la 
fantástica realización técnica en todos los as- 
pectos. Ambas razones han dado como re- 
sultado un programa con una gran adicción 
y jugabilidad. 

Os podemos asegurar que jugar con «Ma- 
gic Carpet» es una experiencia inolvidable. 
Nos sorprenderemos con los efectos sonoros, 
francamente espectaculares, el silbido del ai- 
re, el ruido del mar o el de los proyectiles 
que disparemos son algunos ejemplos. Junto 
a estos, una inquietante banda sonora. Con 
respecto al aportado de gráficos, hay espec- 
toculares texturas de todo tipo, y especial- 
mente las del mor, que doton al juego de un 
realismo difícilmente superoble. También hay 


que destacor la suavidad en los movimientos 
de nuestro personaje sobre su alfombra 
Nuestro personaje se mueve rápidamente y 
siempre responde a nuestras órdenes, desde 
cualquiera de los cuatro periféricos que so- 
porta el programa 

Sí, hobéis leído bien, cuatro. Además de 
los típicos teclado, ratón y joystick se une 
ahora un casco de realidad virtual de nom- 
bre “Forte VFX-1 HMD”. Con él, el reolis- 
mo alcanza cotas insospechadas hasta el 
momento, y promete ser el comienzo de una 
nueva forma de entender el entretenimiento. 
No obstonte, si no disponéis de esta maro- 
villa de la técnica, «Magic Corpet» incluye 
otras dos formas de ver el juego: una, con 
lo ayuda de unas gafas 3D, y la otra, en un 
modo socado de los populares libros de “El 
Ojo Mágico” pero en movimiento. Otra no- 
vedad es que es posible que el programa lo 
jueguen hasta un total de ocho personas al 


mismo tiempo, a través de una red NET- 
BIOS y 8 megos de RAM. Por último, resal- 
tar que si disponemos de un equipo lo sufi- 
cientemente potente -un procesador Pentium 
con 16 megas de memoria y tarjeta de ví- 
deo PCI- tendremos acceso al modo SVGA 
del juego, en el que el nivel de detalle es 
magnífico. O 


Oscar Santos 


Con «Magic Carpet» descubriréis una 

nueva forma de entender el entretenimiento. 
Con un planteamiento novedoso, unos gráf- 
cos espectaculares y una ambientación sonoro 
soberbia nos introduciremos en un mundo 
nuevo, en el que disfrutaremos mágicomente. 
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La compañía reina en el panorama de los 
dibujos animados nos trae con la 
colaboración de Virgin Interactive dos 
juegos basados en los dos últimos éxitos 
de la prestigiosa Disney en las salas 
cinematográficos. Tanto «Aladdin» como 
«El Rey León» aparecen en el PC en forma 
de arcade de plataformas, tal y como lo 
hicieran hace algún tiempo en consolas. 


osta hace pocos meses se pensoba 

que en un PC no se podían realizar 

buenos arcades, tal y como suele 

ser habitual en el mundo de las 
consolas, mercado en el que mes tras mes 
aparece un juego de gran calidad. Sin em 
bargo, hay una serie de compañías que con 
tradicen esto, realizando programas de una 
colidad asombrosa, y que en cualquier mo- 
mento podrían pasar por juegos de consola. 
Éste es el coso de los dos programas que nos 
ocupan, éxitos en las pantallas cinematográ- 
ficas de todo el mundo. 


VIDAS PARALELAS 

Resulta curioso comprobar cómo ambos pro- 
gramas mantienen una similitud en algunos 
aspectos bastante grande, hasta el punto de 
que podemos hablar de ellos al mismo tiem- 
po. Para empezar, está el argumento de los 
juegos. Ambos siguen de una manera fiel el 
desarrollo de sus homónimos del celuloide, 
hosta el punto que en algunos momentos nos 
parecerá estar viendo la película, y no estar 
jugando con el programa. A través de las 
diez foses que posee «El Rey León» y los on- 
ce de «Aladdin», viviremos toda la magia de 
los películas de Disney sin movernos de la 
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(Seda la magia | 


REY LEC! 


EL 


pontalla del ordenador 


Con «Aladdin» visitore- RAM: 
mos las calles de Agra- ES a 
bah, cruzaremos el de- spacio en Disco: 


3 MEGAS («Aladdin») y 
7 MEGAS («El rey león») 
CPU: 


sierto en busca de la 
Cueva de las Maravillas, 


o la mazmorra de Yofar, AT 386 

volaremos en una alfom: T. Gráfica 

bra mágico y combatire VGA 

mos contra el mismísimo T. de Sonido: 

Jofar en el Palacio Sound Blaster y 
En «El Rey León» por su compatibles 


Control: Tedado, Joystick 


parte, tendremos la 
oportunidad de dor una 
vuelta por los tierras del reino, el cementerio 
de elefantes donde viven los hienas, tendre 
mos que escopor de la estampida de antilo 
pes en la fose más bella del juego, descu- 
briremos una nueva tierra donde crecerá 
nuestro protagonista, (momento en el que 
regresorá a su tierra para reclamor su trono A 
y enfrentarse a su malvado tío Scar, que 
tiempo otrás asesinara a su padre) 

Otro aspecto común con las películas es la 
elevada dificultad. Incluso en el nivel más 
sencillo resulta complicado acobar los aven- 
turos. Algo que tal vez se resolvería si exis- 
tiera un sistema de claves que nos permitie- 
ran continuar la aventura en un punto 
determinado, o si pudiéromos grabar la par- 
tido. Pero esto no existe, y estamos obligados 
a acobar ambos juegos de una sola vez. Los 
programadores han pensado que con las 
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y Diney en tu (SP 
IN Y ALAÁDDIN 


VIRGIN INTERACTIVE continuaciones que existen en los fases en 


V_COMENTADA: VGA 24 forma de icono para recoger («El Rey León») 
Sound Blaster o las que podemos comprar al mercader a , 
combio de gemas («Aloddin») son más que El REY LEON 


EN FeSumen 


ARCADE DE PLATA, suficientes para finolizar estos espectacula Un juego maravilloso en todos los aspectos, 
e proarones y con una adicción sin limites. No obstante, 
NUESTRA OPINIÓN creemos que hubiera convenido que exis: 
Como podéis comprobar por las imégenes fíese un sistemo de claves paro continuar la 
que ocompañon o estas líneas, la calidad A 
gráfica de ambos programas es notable. 

Gracias a la utilización de distintos planos | 
que se mueven a diferente velocidad se ha ANIMACIÓN 90 
logrado crear una gran sensación de pro: 
fundidad. Es como si estuviéramos viendo ADICCIÓN 91 
una película de dibujos animados. En cuan- 
to al sonido, también resulta bueno. Tanto DIFICULTAD 86 


«Aladdin» como «El Rey León» poseen la 

banda sonora original que se han hecho fo- ALADO. 

mosos (os recordamos que la de “Aladdin” Es increíble comprobar cómo en lan sólo 3 
ganó un Óscar de Hollywood y la de “El Rey Megas e información se ha podido realizar 


León” ho sido compuesta por el mismo au- 


tor, Tim Rice). Por último, destacar unas ani- un juego lan impresionante. Muy cuidado téc- 

mociones muy cuidados. Por poner un ejem- nicomente, aunque no existe un sistema de 

plo, en «El Rey León» nuestro protagonista, srta id 

Simba, puede subir por las rocas y quedarse pa la 

colgando, o patalear. En «Aladdin», todos 

los movimientos del protagonista son genia- ANIMACIÓN Sn 

les, desde trepar por una cuerda, hasta sal- 

tor, ogachorse, o atravesar con la ayuda de ADICCIÓN 91 
| una cuerda agujeros en el suelo. O RIAD e 
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Una nueva división de Electronic Arts ha nacido. Se trata de Air Combat Series, sello ba- 
jo el que aparecerán los simuladores de vuelo que realice la compañía de ahora en ade- 
lante. Y el primer título de la serie ya está en nuestras manos, esperando que descubra- 
mos lo que puede ofrecemos, que a buen seguro, y conociendo la fama de la compañía 


norteamericana, será mucho y de calidad. 


se introduce de esta forma en 
un segmento del sofware de 
entretenimiento en el que has- 
ta la fecha su participación 


hobía sido escasa. No en vano, Microprose ha 
sido la compañía desde siempre con mayor 
foma a la hora de realizar este tipo de progra- 
mas (recordemos por ejemplo la serie de “F-15 
Strike Eogle”). Pero Electronic Arts está decidido 
a hacerse con un sitio en este sector, y para ello 
nada mejor que realizar un simulador que in- 
corpore novedades de interés para el aficiona- 
do, como las que vamos a ver a continuación. 


GRAN CANTIDAD DE OPCIONES 
PARA ELEGIR 

Una de las coraderísticas más sobresalientes 
de «U.S. Navy Fighters» radica en las opciones 
que tenemos para configurar el programa a 
nuestro gusto. Desde el menú principal tenemos 
la posibilidad de jugar una misión por separo- 
do, crear nuestras misiones rópidas o creor 
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ELECTRONIC ARTS 

TADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

SIMULADOR 


otras más sofisticadas, empezar una campaña 
o continuar una comenzada previamente, así 
como definir la configuración de nuestro siste- 
mo, observar los diferentes aviones que «U.S. 
Novy Fighters» pone a nuestra disposición o 
consultar los pilotos utilizados en el juego. Co- 
menzando por el principio, con la primera op- 
ción podemos volar en una única misión, cuya 
dificultad voría en función de los objetivos que 
tengomos que cumplir. Podremos seleccionor 
el avión así como su armamento antes de em- 
pezor. Con el creador de misiones rápidos, te- 
memos acceso a un compo bastante mayor de 
posibilidodes. En esta ocosión, nosotros tene- 
mos el control absoluto sobre los objetivos, pu- 
diendo modificarlos a nuestro antojo, tanto en 
nuestro bando como en el enemigo. Entre nues- 
tras variobles, que podemos modificor, se en- 


cuentra la nacionalidad, el tamaño del escua- 


drón, el nivel de habilidad, el tipo de avión que 
vamos a llevar (estas cuatro son comunes con 
los de los fuerzas enemigos), la altitud a la que 
comenzamos, la hora del día o el tiempo que 
va a hocer, la separación entre ambos conten- 
dientes y el tipo de armas que se van a utilizar 
(cañones sólo o éstos con misiles). Y entre las 
enemigas tenemos las antes mencionadas, aña- 
diendo una quinta que consiste en especificar si 
vomos a atacar un objetivo terrestre y el nivel 
de defensa que tendrá con misiles SAM y AAA. 

Los misiones sofisticadas son más complica- 
das de construir, pues incorporan diferentes ob- 
jetivos, diferentes escuadrones, e incluso objeti- 
vos generales dentro de una campaña propia. 
Si deseáis tener una explicación detallada de lo 
que se puede conseguir con esta opción os re- 
'comendamos la lectura del manual, en el que 


viene explicado de una forma bastante sencilla. 


lo que sí os podemos decir de este generador 
de misiones es que es de lo mejorcito del pro- 
grama (aparte de la simulación en sí, daro es- 
16), pues nos permite colocar cualquier tipo de 
objelo en el mopa, seleccionor objetivos y de- 
idir todos los aspectos de una batolla. De to- 
dos modos, si no queremos posar por esto, y lo 
que deseamos es comenzar una compaña por 
nuestra cuenta, «U.S. Navy Fighters» incorpora 
tuna Única campaña que contiene la friolera de 
dincuenta misiones. El nombre de esta compo- 
ño es Ucrania 1997, y está ambientada en di- 
cho lugar y en dicho año. La naturaleza de la 
misión se va desvelando a medida que se avan- 
za en el juego, pero os adelantamos que el pre- 
sidente Yelisein está presente en este asunto. 
Antes de empezar la campaña tenemos que se- 
leccionar un piloto con el que vamos a volar. 
Podremos elegir su nombre, su indicativo, la fo- 
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togrofía, y los dibujos que lleva- 
rá en el avión. Una vez hecho 
esto, ya pasomos a los pantallos 
de información, que induyen in- 
formes detallados, mapas com- 
pletos con rutas y objetivos, se- 
cuencias de vídeo digitolizado 
en los que se explica la misión; y 
si vamos ol portaaviones Ei 

senhower podemos seleccio- 
nar el avión con el que vamos 
a volar o la munición que de- 
seomos tener. 


GRÁFICOS DE CALIDAD 
«U.S. Novy Fighters» posee una opción muy 
interesante: podemos elegir el nivel de detalle 
de los gráficos en pantalla, de entre múltiples 
resoluciones que el progroma nos ofrece. Lógi- 
comente, según lo que elijomos la máquina que 
necesitaremos será más o menos potente. El 
abanico de opciones van desde la dósico VGA 
normal (320 x 200 pixels en 256 colores) a la 
más potente (1024 x 768 pixels en el mismo 
número de colores). Para aquellos que posean 
un procesador 486, la resolución máxima a la 
que podrán jugar sin problemas de pantalla se- 
rá 640 x 480, mientras que las dos siguientes, 
800 x 600 y 1024 x 768 estón reservados pa- 
ra máquinos dotadas de procesador Pentium. 
A pesor de ello, en 640 x 480 pixels el scroll de 
pontalla es algo brusco, con lo que os reco- 
10s que mejor utilicéis una resolución 
de 320 x 400, que da una calidad cosi exacta 
a la anterior, y el movimiento es mucho más 
suave. Igualmente, la contidad de memoria 
RAM que tengamos determinorá la colidad de 
los gráficos, en cuanto a que no dispondremos 
de una serie de texturas en el coso de contar 
con tan sólo 4 megas, así como del gráfico del 
oficial de la catapulta. 
Como véis, la variedad en los resoluciones 
nos ofrece según los casos un nivel de detalle 
muy alto, como nunca antes se había olconza- 


do en un simulador de vuelo. Además de ello, 


contamos con unas opcio 
nes muy útiles, como los 
generadores de misiones 
que gustarán a todos los 
oficionados a este tipo de 
progromas. Esto en lo que 
respecta ol aspecto visual 
del juego. En cuanto al so 
nido, disponemos de me: 
lodías al estilo de las que 
'aporecen en determinados 
secuencias de peliculas co 
mo “Top Gun” o “Aguila 
de Acero”, además de 
unos efectos sonoros espectaculores que nos 
hocen sentir como si estuviéramos realmente en 
la carlingo del avión. Destacar por último que 
el juego se puede controlar integramente desde 
el teclado, aunque si tenéis un joystick Thrust 
moster el realismo será bastante mayor. 
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er Sd 
E e5u mer qu $ 
Se Irala sin duda de un simulador de lo 

mejor que hemos visto en cuanto a calidad y 
cantidad de opciones. El hecho de poseer 
múltiples configuraciones de la pantalla y un 
reolismo verdaderamente increíble, lo con- 


vierten en un magnífico progromo. 
REALISMO 91 
ADICCIÓN 90 
ANIMACIÓN 88 
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O€CTROPOLEIS 


La sofisticación a la que se han visto sometidos todos los géneros de los juegos de orde- 
nador con la llegada de los últimos adelantos técnicos ha repercutido de forma especial 
en las aventuras gráficas. La incorporación del sonido de calidad, las digitalizaciones de 
vídeo y el almacenamiento en CD-ROM ha elevado las cotas de calidad a unos limites muy 
altos, y a los que «Noctropolis» se acerca bastante. 
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ELASHPOINT/ELECTRONIC ARTS 
Y, COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 

AVENTURA GRÁFICA 


e la mano de Electronic Arts disfru 
toremos con una aventura gráfica 
pensada para no dejar a nadie in 


diferente ante lo esmerado de su 
desorrollo y la calidad que desprenden mu- 
chos de sus aspectos, y la polémica de otros, 
«Noctropolis» además del nombre del jue 
go, es también el de una ciudad fría, oscura 
y misteriosa situada en un futuro decadente 
y fantástico. Es una ciudad de cómic como 
pueden serlo Gotham o Metrópolis, y como 
ocurre con aquellas conocidas ciudades 
tombién cuenta con un superhéroe que lu- 
cha contra el mal, cuyo nombre es Tenebro- 
so. Pero, por desgracia, el mal tiene múlti- 


ples caras, a cual más peli- 


la vida de Peter Grey, 
nuestro protagonista, se 
desmorona por completo, recibe un regalo 
que combiará su existencia: una extraña mo- 
neda que le transporta hacia Noctropolis y 
un ejemplar inédito de la acabado serie de 
suídolo que le induce a ocupar su puesto 

A partir de aquí nos moveremos por un 
ambiente hostil y desconocido donde nos 
cruzaremos con los personajes del cómic de 
Tenebroso, pero que ahora son de corne y 
hueso. Para adoptar la personalidad del hé: 
Toe serán necesarios multitud de indogacio 
nes y conversaciones, asi como el correcto 
uso de los objetos que irán cayendo en nues 
tros manos y con los que completaremos los 
pasos en la aventura. 

Iremos descubriendo paso a paso la oscura 
red tramada por el malvado Flux pora ha 
cerse con el control de Noctropolis ahora 
que no hay nadie que se lo impido, y para 
ello cuenta con la ayuda de esperpénticos 
personajes que le harán el trabajo sucio 

Por otra parte, nuestra principal aliada se- 
rá Stiletto, una mujer con poderes que estuvo 
enamorada de Tenebroso y que ahora se en- 
cuentra destrozada a consecuencia de su de- 
saparición. 


LA AVENTURA 


El desarrollo es el fípico de toda aventura 
grófica: objetos, localizaciones y personajes. 


Manipularemos los objetos 


grosa y extravagante. pp pora poder avanzar en el 

desafío; visitoremos diferen- 
LA TRAMA pd poe tes escenarios que nos darán 
El personaje que controla CPU acceso a otros al reolizor los 
mos durante el juego dista acciones correctos; e inte 
mucho de ser un héroe, ya capa h ractuoremos con los perso 
00 fracaso e te Ls Ei najes que nos dorón do 
vida, así como su desmedi- tas necesarias lablar 
da pasión por los cómics, y ; he poa " acertodomente con los dis- 
en especial por las aventu- Cont tintos habitantes de Noctro 
ros de Tenebroso. Cuando bie polis será imprescindible pa 


ro tener acceso a nuevos 
objetos e informaciones. Du- 
ronte la conversación deberemos escoger las 
frases adecuados si queremos obtener algo, 
pero como en la mayoría de las veces no 
existirá lógica olguna, vamos a depender del 
método de ensayo y error lo que da una no- 
table dificultad al juego 
Afortunadamente el juego está traducido al 
castellano, lo que nos permite disfrutarlo có- 
modamente. Además a este disfrute contri- 
buirá la incorporación de cómics dibujados 
a mano y luego posteriormente digitalizados 
al juego, muy bien realizados y con diálo- 
gos y bocadillos incluidos. Y por si fuera po- 
co, los personajes han sido elaborados con 
escenos de vídeo pregrobadas con actores 
reales, que le dan ol juego toques puromen- 
te cinematográficos. 


EL PROGRAMA 
Si hubiéramos de buscar un adjetivo para el 
programa uno de los que se nos ocurririon 
sería “tétrico”. Una perfecta y cambiante 
banda sonora acompañada por múltiples so: 
nidos ambiente se complementan con los es- 
cenarios misteriosos y siempre en penumbra 
en un mundo en el que no abunda la luz 
Otra de las colificaciones posibles sería 
“polémico” debido a la introducción de es- 
cenas violentos o eróticas, aunque eso sí, 


bien distribuidos e integradas en la tramo sin 


rozar lo vulgar y realzando la ambientación 
y jugobilidad 

El otro odjetivo haría referencia a la cali- 
dad con que está tratado su aspecto técnico 
con gráficos en olta resolución y múltiples 
animaciones cada vez que conversamos con 
un personaje, que además nos hablará con 
voz digitalizado. El sencillo interface y la his 
toria, sólida y creíble, hacen el resto; a veces 
éste se ve oscurecido por la dificultad de al 
gunas partes, basada sobre todo en el acier- 
to en los diálogos. 

«Noctropolis» asegura bastantes horas de 
entretenimiento en medio de una atmósfera 
misteriosa y terrible creada ex profeso para 
los amantes de las buenas aventuras gráfi- 
cas y los cómics, aunque no desagradará a 
nadie que quiera pasar un buen rato. 6 


Carmelo Sánchez 
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ANTALLA 


El Hijo del 


DRAGON LORE 


Mindscape, y en concreto la compañía Cryo, nos han preparado una misteriosa aventu- 
ro. «Dragon Lore» transcurre en un ambiente mágico, de espada y brujería, en el que la 
aventura está a la orden del día y en el que el peligro acecha detrás de cada esquina. 
Puede que estas líneas os parezcan lo mismo de siempre pero hay que echarle un vistazo 
a este programa para darse cuenta de que la diferencias entre «Dragon Lore» y otros jue- 


gos son poco menos que abismales. 
RAM: 


vertido en un 

amos a empezor por lo más lla- 4 MEGAS voliente jo- 

motivo. Lo más llamativo y es- Espacio en Disco: ven... son 
pectacular es que «Dragon Lore» 8 MEGAS molos tiem- 

viene en dos CD-ROMs repletísi- Eo pos para la 

mos de información. La historia comienzo, 486 ñ comarca, los 
el programa os la cuenta en una lorga ani- T. Gráfico orcos, tras 
mación que no hace justicia al propio jue- VGA ido un largo 
go a pesar de su innegable calidad, en el Esa tiempo de 
momento en que el rey Axel de Wallenrof, e. ausencia, 
el padre del protagonista, es osesinodo Control vuelven a 
por una misteriosa criatura en su castillo. pon atacar el va- 
Su pequeño retoño, Werner, o sea tú, es lle y hace fol- 


ta que regresen los añorados Caballeros del 
Dragón que en tiempos inmemoriales se en- 
frentaron a las malvados criaturas. Werner 


rescatodo por un campesino que le cría en su 
casa como si fuera propio hijo. 
Los años hon pasado y Werner se ha con- 
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debe convertirse en uno de ellos y enfrentar- 
se a los eternos enemigos de su mundo. ¿Có 
mo? Pues ahí radica nuestro problema y la 
aventura. Apareceremos en casa de nuestro 
padre adoptivo, sin un arma, sin ningún ob- 
jeto... con todo un país por salvar. 


IMAGENES RENDERIZADAS 
Pero entre los aspectos más destacables de 
«Dragon Lore» no está únicamente su argu- 
mento, sino la forma en que ha sido progra- 
mado la aventura. Todos los gráficos que 
aparecerán en nuestro monitor han sido cre- 
ados infográficamente y renderizados a pos- 
teriori, los paseos de un lugar a otro son se- 
cuencios de render, del tipo de las creadas 
con programas similares al «Animator», los 
personajes con los que interactuamos son 
también actores sintéticos y todo «Dragon 
Lore» se juega en perspectiva de primera 
persona, tipo «Doom». 

«Dragon Lore» no es solamente una aventu- 
ro; posee los justos toques de los juegos de 
rol, como la posibilidad de lanzar hechizos, o 


los justos de los arcodes, en 
los combates a espadazo o 
A mazazo limpio contra las 
criaturas que pululan por do- 
quier. Todo esto convierte a 
«Dragon Lore» en un apasio- 
nante desafío. Atravesar las 
distintas zonas en las que 
transcurre «Dragon Lore» es 
un magnífico y atractivo pa- 
seo, ayudado sobre todo por 
un excelente interfaz gráfico 
que nos permite, con sólo 
uno pulsación del ratón, ac- 
ceder a las diferentes capaci 
dades manuales de nuestro 
héroe. Werner puede exomi 
nor un objeto, preporar su 
ormodura, abrir el libro de 
hechizos y un sinfin más de acciones con las 
diferentes herramientas que se encuentran al 
olcance de nuestro protagonista 
En cuanto a la dificultad del programa, bue- 
no, ¿hace cuánto que no tenéis en vuestras 
manos un juego fácil? «Dragon Lore» no es 
sencillo, tampoco imposible, pero tendréis 
complicado resolver la aventura con facilidad. 


CORRECTA AMBIENTACIÓN 

La mejor baza de “Dragon Lore” es lo am- 
bientación lograda durante el transcurso de 
la aventura. Se hon creado efectos especia- 
les, niebla, Iluvia..., que nos harán sentir que 
estamos realmente inmersos en la batalla 
personal de nuestro héroe. Asimismo el soni- 

do, voces de los personajes con los que nos 
encontramos o ruido de e ho sido per- 

fectamente diseñado para producirnos el 
mismo desasosiego que Werner sentiría al 
enfrentarse a los ocos. 

El resultado de todo este conjunto de buenos 
gráficos y casi mejor sonido, aunado con que 
el juego tiene sus textos traducidos a nuestro 
nuestro propio idioma, ¡en un CD-ROM!, ha- 
cen de «Dragon Lore» un fantástico juego. Los 


franceses de Cryo, la compañía que ha crea- 
do «Dragon Lore», demuestra que cado vez 
domina más el difícil arte de la progromación 
y que son capaces de diseñar aventuros im- 
pensables técnicamente hace algunos meses. 
Cloro que su porte de culpa también la tiene el 
formato CD-ROM, gracios al que se han po- 
dido almacenar los enormes ficheros de da- 
tos que formon el programa. 


Jovier de la Guardia 
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Inocente hasta que se demuestre lo contrario 


LeeNo Or KYRANDÍA 500 rue. 


MALCOLMS REVENGE 


El bufón que antaño fuera causa de numerosos problemas y quebraderos de cabeza 
vuelve a la escena. Tras un descanso merecido, en el que otros personajes malvados ocu- 
paron su lugar, Malcolm ha regresado para nuestra alegría. Y lo hace a lo grande, en una 
aventura que ocupa un CD-ROM y que nos deparará más de una sorpresa. 


¡ recordáis, en lo primera 

parte de esta serie de juegos 

nosotros controlábamos a 

Brandon, un joven inocente 
que tendrá que luchar con Malcolm para salvar 
alaisla de Kyrandio. El bufón, que había sufrido 
un ataque de locura, aparentemente había ose- 
sinado a los reyes de Kyrandia, había obtenido 
pp E a do 
la isla y aterrorizando a los hobitantes. La histo- 
ría acababa con la batalla final entre Malcolm y 
Brandon, en la que este último consigue conver- 
tir al bufón en una estatua de piedra, de forma 
que no pueda molestar más a nodie. 


EL DESTINO EN UNA MANO 
En la continuación, las cosas cambiaron. Ahora 
no conocíamos al “malo” de la película, y el per- 
sonaje principal, aquél ol que nosotros controlá- 
mos, no era ya Brandon, sino Zanthia, una 
maga de buen ver que tenía que sortear nume- 
rosos peligros y problemas para encontrar el An- 
da de Piedra, único objeto capaz de salvar Ky- 
rondia de la destrucción a la que estaba 
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abocado. Después de esto, la paz volía a reinar 
en lo islo, o ol menos eso es lo que parecía. 

Es ohora, en la tercera entrego de lo sogo, 
cuando vamos a encontramos con más de una 
sorpresa. Para empezor, en una secuencia de 
introducción olucinante, más propia de una to- 
ma de cine que de un videojuego, podremos co- 
nocer algunos cosas acerco de los orígenes de 
Malcolm, desde que era pequeño. Sobremos có- 
mo siendo pequeño, empezó a cometer molda- 
des contra los demás. Y siendo mayor, se des- 
quició hasta el punto de asesinar a los reyes de 
Kyrandia. Ya al final, se nos mostrará la actual 
morada de Molcolm, un vertedero de desperdi- 
cios situado en lo parte trasera del costillo real, 
convertido en una estatua de piedra. Sin embar- 
go, el destino ha querido que Malcolm pueda 
volver a la vida. Y en una tormenta espectacular, 


un rayo cae sobre él, devolviéndole a su estado 
natural, y con una cora de malicia que asustaría 


ol más pintado, 


EL BUENO, EL FEO Y EL MALO 

EN UNO 

Este tercer programa ambientado en Kyrandia 
nos va a permitir tomar la personalidad de Mal- 
colm. En principio, nuestra posición frente al res- 
to de ciudadanos es diferente, pues ahora ya no 
somos los buenos que quieren salvar su mundo, 
sino los malos que intentan probar su inocencia 
o vengarse (eso es algo que todavía no sobe- 
mos) a cualquier precio. De este modo, las ac- 
ciones que hay que llevar a cabo pueden ser 
bastante disparatadas en algunas ocasiones, tal 
y como ocurriría si fuéramos un bufón deseoso 


de venganza. Por poneros un ejemplo, hay un 


momento en el que Malcolm se encuentra con 
Zonthia. Pero, sorpresivamente, ella no quiere 
sober nada de él, no quiere ni verle, pero eso es 
olgo que se arregla si a uno no le reconocen. 
Solución: buscarse un disfraz. Pero lo curioso es 
que como sombrero del disfraz, por ejemplo, te- 
nemos que usar una ardilla hipnotizada enro- 
llada en la cabeza. Algo insólito, como la gran 
parte de lo utilidad de algunos objetos que nos 
iremos encontrando. 

Existen además otras novedades dignas de 
mención, que contribuyen a que este programa 
sea más interesante. De ellas, la más importante 
viene dada por el hecho de que en las conversa- 
dones podemos adoptar tres posibles posturas. 


ME. uoul put a rua 


RAM: 


Gravis 


Uno, lo de decir la 
verdod sea la que 
sea, otra la de es 

tor en un tono 
neutro, y una ler 

cera en la que 
mentiremos por 
los codos, de for- 
ma que podamos 
conseguir algunas 
cosas que de otro 
modo no logrario- 
mos. Es imprescin- 

dible utilizar el 
modo de conver- 
soción correcto en 
el momento correcto, pues de lo contrario no 
avonzaríomos en la aventura. Otra novedad es 
el personaje Gunther, que representa la parte 
mola de Malcolm. De vez en cuando, ol reali- 
zor olguno acción oporecerá en la parte supe- 
rior de la pantalla, haciendo comentarios sar- 
cásticos en el más puro estilo de show televisivo. 

Por último, y en lo que se refiere al aspecto esté- 
tico del juego, se ha variado el inventario. Aho: 

ra permanece oculto a la vista, con lo que la ac- 
ción se desorrolla a pantalla completa, y al llevar 
el cursor a la parte inferior de la imogen, apare- 
cerá el susodicho inventario con diez huecos pa- 
ro objetos, un hueco para un bastón cuya utili- 
dad desconocemos al principio, el selector de 


4 MEGAS 
Espacio en Disco: 
10 MEGAS 


T. de Sonido: Gravis, 
Pro Audio Spectrum, 


Control: Ratón 


forma de conversación y el ico- 
no que nos lleva al menú de op: 


ciones. 


LA AVENTURA 

POR EXCELENCIA 
«Legend of Kyrandia 3: Mal- 
colm's Revenge» se puede con- 
siderar como la aventura de los 
próximos meses. Lo tiene todo 
para alcanzar un éxito mayor 
que sus predecesoras en el 
tiempo, y nos viene a demostrar 
una vez más que los chicos de 
Westwood saben hacer bien los cosas. Aparte 
de una secuencia de introducción alucinante, 
que quitará el hipo a más de uno, nos encontra: 
mos con un ¡juego sencillamente maravilloso. 
Después de la introducción escucharemos una 
melodía con mucho ritmo y muy bien realizada. 
La música irá cambiando según vayamos mo- 
viéndonos dentro de la aventura. Además, to 
dos los diálogos son hablados. También existe la 
posibilidad de que el texto de las conversaciones 
parezca en pantalla. En cuanto a los gráficos, 
sorprende la calidad de los decorados, en los 
que se ha utilizado técnicas de renderizado, y la 
variedod de animaciones. Resaltar por último la 
odicción de esta producción de Westwood, que 
nos tendrá pegados a la pantalla intentando 
ayudar a Malcolm en su búsqueda de la verdad 
(eso es por lo menos lo que él dice). W> 


Oscar Santos 


-A 4» 
Al + y 
Una fantástica aventura, en la que el sen- 

tido del humor y la calidad técnica es lo más 
destacable. Hoy que advertir que es un tanto 
difícil en algunos momentos, pero sino, ¿qué 
interés tendría resolver puzzles sin ningún li 

po de problema? 
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AAA 


RAM: 

8 MEGAS 

Espacio en Disco: varía 
hasta 42 MEGAS 

cpu. 


486 DX-2 


e. Mine Commanben /// 


Roland, Sound Blaster 


saga HEART OF THE TIGER 


an pasado unos años desde que 

viera la luz «Wing Commander ll» 

Durante todo este tiempo, los ofi 

cionados a esta serie de programas 
no han tenido más remedio que conformarse 
con las producciones que Origin ha ido rea- 
lizando tomando como referencia el nombre 
(«Armada Wing Commander» y «Wing 
Commander Privateer»). Y estaréis de acuer- 
do con nosotros en que lo que de verdad he- 
mos estado esperando es un programa que 
siguiera la historia de «Wing Commander» 
Pues bien, ya está entre nosotros la última 
entrego de la popular serie creada por Chris 
“Commander” Roberts. 


LA HISTORIA CONTINUA 

Si recordáis, en la primera porte de la serie 
nos poníamos a los mandos de una nave de 
combate, con una misión muy concreta: de- 
fender a los habitantes de un sistema de la 
galaxia de la amenaza del pueblo kilrothi 

Corría el año 2629, y nos encontrábamos a 
bordo de una enorme nave, la Tiger's Clow, 
con la que tratábamos de salvar a la huma 

nidad de la tiranía de los kilrathi. La lucha 
resultó siempre difícil, aunque al finol, gano- 
rían los buenos y los malos quedarían con 
los orejas gachas. Sin embargo, la paz du- 
raría poco tiempo. Unos años más tarde, los 
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ITADA: SVGA 2565 Gáibres, Roland 
id lster 16 
IDOR/AVEN 


lel Kilrathi 


Gracias a la proliferación en las ventas de lectores de CD-ROM, hoy en día podemos 
contemplar programas de una calidad impensable hace tan sólo un par de años. Y un 
ejemplo de lo que estamos diciendo es esta tercera parte de la saga «Wing Commander». 


kilrathi fabricarían una nave capaz de ocul 
lorse y atacar al enemigo. 

Con esta nave lograrían destruir lo Tiger's 
Claw, sin que en realidad se supiera cómo y 
quién lo había conseguido. Bueno, en reali 
dad hay que decir que el personaje al que 
representamos nosotros es el único testigo 
del hecho y por tanto, el único que conoce la 
verdad. No obstante, nadie creerá su testi- 
monio y sorprendentemente será considera- 
do culpable de los hechos. Nuestro persono- 
je será desposeído de su rango y enviado 
como patrullero a un planeta donde pasará 
un tiempo sin que ocurra nado. Hasta que 
un día, otra gran nave llamada “Concordia” 
es atacada en las cercanías y nuestro perso 
noje debe acudir en su rescate. Después de 
labatalla, será invitado a quedorse en dicha 
nove como piloto. Parece que su vida ha 
welto a la normalidad... pero pasado un 
liempo, las cosas se volverán oscuras 

En este momento, los humanos lanzarán un 
plon de ataque contra el núcleo del imperio 
Vilrathi con la esperanza de acabor con ellos 
pora siempre. Sin embargo, los aconteci 
mientos se van a desorrollar de un modo di- 
ferente al previsto, y el escuadrón de com- 
bote que tenía encomendado la misión será 
capturado. En un juicio bastante irregular, 
cosi todos los pilotos serán condenados y 
posteriormente ejecutados. Sólo se salvará 
una hermosa muchacha, la novia del prota- 
gonista, al que nosotros representamos 


IA A 


Su futuro ha sido trazado por los kilrathi 
pora conseguir la victoria sobre el pueblo te- 
rrestre. Y pora complicar aún más las cosos, 
lo nove a la que estábamos asignados, la 
nave Concordia, es destruido. No nos queda 
más remedio que ir a otra nove, la Victoria, 
en lo que deberemos continuar defendiendo 
a nuestro pueblo y salvar a nuestra novia. 


POCAS DIFERENCIAS EN EL 
SIMULADOR 

En «Wing Commander lll» vamos a tener la 
oportunidad de manejar un caza espaciol 
con un poder de ataque superior al visto en 
anteriores entregos. Básicamente, la nave es 
la misma, así es que no os preocupéis. Den- 
tro de la coja del programa se incluye una 
torjeta de referencia de teclado, que os ayu- 
dorá de una manera rápida y sencilla a lle 
var a cobo cualquiera de las acciones. Lo 
que sí ho voriado es la representación grófi- 
co. Ahora podremos elegir entre una resolu 
ción de 320 x 200 pixels u otro de 640 x 
480. Además de esto, entre misión y misión 
tendremos la oportunidad de recorrer lo na- 
ve Victoria y hablor con los distintos perso- 
najes que encontraremos. 


UNA BELLEZA OCULTA 

Después de haber jugado «Wing Comman- 
der Ill» con detenimiento, nos hemos hecho 
algunas reflexiones. La primera es si resulta o 
no conveniente introducir en un juego de or- 


denador tantas secuencias de vídeo digitali- 
zodo. «Wing Commonder Ill» peca de satu- 
ración de escenos digitalizadas, con lo que 
terminomos cansados de ver tantas secuen 
cias en los que no podemos intervenir, y ade 
más ontes de acceder ol juego en si 

La segunda reflexión viene dada por el he: 
cho de tener que disponer de un equipo de 
elevodísimos prestaciones, que es lo que 
«Wing Commander Ill» requiere (un proce: 
sodor Pentium y 16 Megas de memoria, así 
como un lector de triple velocidad y cerca de 
60 Megas libres en el disco duro). Curiosa- 
mente, sus creadores piensan que es sufi- 
ciente un procesador 486 DX-2, 8 Megas de 
RAM y un lector de doble velocidad. Debe- 
mos decir que lo hemos probado con dicha 
configuración, y os podemos asegurar que 
se sufren fallos. Eso sí, en VGA normal el 
movimiento es muy suave, con lo que el pro 
groma pasa a ser un simulador de combate 
corriente que podria haber funcionado sin 
problemas en una máquina más lenta 


Oscar Santos 


Aunque se trota de un excepcional pro- 

gromo, con una increíble banda sonora y 
unos soberbios gráficos, tenemos la impre- 
sión de estar mirando más que jugar, pues 


pasamos demasiado tiempo contemplando 
escenas de video. 
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roK DURO EN TU 


PFERTUOOSs 


La vida de una estrella del rock'n'roll puede llegar a ser más dura de lo que la mayoría de 
nosotros podemos llegar a imaginar, incluso puede resultar peligroso. 


EL] 

Y. COMENTADA: VGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 

ARCADE 


ás O Menos esto 
es lo que podre- 
mos comprobar 
en la última pro 
ducción de Elite. Ya comentá: 
bamos el mes pasado al ha- 
blor de «Doom» que éste sería 
un juego que crearía escuelo, 
e incluso tuvimos la oportuni- 
dad. de comprobarlo con 
«Quaranfine», que a pesar de 
salirse ligeramente de la me- 
cónico del juego de id Sofwo 
re, guardaba mucho parecido. 
Y ohora le ha llegado el tuno 
a «Virtuoso», del que comen- 
toremos los diferencias 


UN JUEGO CON 
MUCHA MARCHA 

Lo primero que lloma la oten- 
ción de «Virtuoso» es lo im- 
presionante bando sonora que 
nos acompañará en toda lo 
aventuro. A través de los tres 


segundo, es lo oporición de 
nuestro personaje en primer 
plano de la pantalla. La pers- 
pectiva es la misma que en 
«Doom», es dear, en primera 
persono, con lo que tenemos 
una visión muy completa de lo 
que ocurre a nuestro olrede- 
dor. Pero al tener visible a 
nuestro hombre la acción pa- 
que se pegue 0 

pared y cominor, agacharse e 


RAM: 

4 MEGAS 

Espacio en Disco: 

4 MEGAS 

Cpu: 

AT 386 

T. Gráfica 

VGA 

T. de Sonido: Sound 
Bloster y compatibles 
Control: 

Tedado, Joystick 


induso ol llegar a una puerto, 
ponerse a un lado, como ha- 
¡cen los policías en las películas 
entes de entror. Puede que ol 
gunos piensen que al aparecer 
el personaje en la imogen, se 
pierde parte de la visión de lo 
Que ocurre onte de nosotros, 
pen a combio 

'ay un realis- 
mo mayor. 

Por. otro la 
do, destaca 
mos los grófi- 
cos Los 
escenarios es- 
tón creodos a 
bose de polí- 


pl 


la nieve, o caminor por Marte 
destruyendo cuantos enemi 

gos se pongan en nuestro ca- 
mino. Multitud de enemigos 
de diferente naturaleza, algu- 
nos de los cuales provocarán 
más de un susto ol verlos por 
primera vez (los robots gigan- 
tes), y otros nos harán sonreir 
(los muñecos:de nieve que 
lanzan hachas). Si a todo esto 
le añadimos una animación 
muy suave y una dificultad 
bien medida que puede ser 
modificada desde el menú de 
opciones, podemos decir que 
estamos ante un programa 
que nos “enganchará” desde 
el principio. > 


Oscar Santos 
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Lo fiebre de «Doom sigue produciendo 
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reto tus conocimientos 


deseo recibir en el domicilio que les indico: (Gastos de envio: 250 pts.) 
( PCFÚTBOL 3.0 por sólo 2.950 pls. 
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"LA EDAD DEORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM para PC/Windows"" por sólo 4.950 pls. 
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Descubrir nuevas tierras, nuevos continen- 
tes, ha sido siempre una de las mayores 
aficiones del hombre desde sus comienzos. 
Descubrir lo nunca descubierto, penetrar 
en lo impenetrable, apoderarse de tierras 
desconocidas y colonizarlas, es algo que 
la humanidad ha hecho prácticamente to- 
do su vido. El ansia de conquistar es una 
experiencia muy gratificante para cual- 
quier persona que ame el riesgo y la aven- 
fura, sin embargo también es una acción 
muy arriesgado, ya que nunca se sabe con 
lo que se van a enfrentar. Sin duda alguna 
lo último de Sid Meier, su admirable «Co- 
lonization», es lo mejor que podemos en- 
contrar para sentir esa sensación y pasar 
unas divertidas veladas colonizadoras con 
nuestro ordenador. 


olonization», nos introduce 
de lleno en el mundo de los 
grandes colonizadores tales 
como Hernán Cortés, Cris 
tóbal Colón, y un largo et: 


cétera de personajes céle 
bres que han llenado gran parte de nuestra 
historia. Nadie duda de que la calidad y fi 
delidad con la que este programa nos intro 
duce en este fantástico mundo es inmejora 
ble. Pero también tras llevar unas cuantas 
partidas con él, empezamos a darnos cuen- 
la de que el trabajo de colonizador no es 
ton sencillo como pensábamos, y que con 
quistar tierras es realmente una tarea ardua 
y complicada. Seguro que más de uno os 
hobréis desesperado, cuando atónitos con 
lemplábais cómo nuevos colonos invadían 
westras tierras y se apoderaban de vuestras 
pertenencias, después de mucho trabajo y 
sacrificio, Total que después de unas cuantas 
horas estableciendo westra primera colonia, 
véis cómo una bandera enemigo se alza en 
lo alto del mástil y tenéis que abandonarla 
con las manos en los bolsillos, con la consi- 
guiente frustración y cabreo por tener que 
comenzar de nuevo una partida 
En un juego de estrategia ya se sabe que 
es difícil dar consejos para llegar a vencer a 
uestro contrincante, ya que cada uno esta 
blece sus propios designios, y lleva una es- 
Irotegia diferente para llegar a alcanzar la 
victoria. A veces un movimiento de tropas 
hacia el sur, aguantar una cosecha hosta el 
Invierno, o ceder algo de terreno en un mo- 
mento concreto, puede llegar a ser la clave 
quenos dirija hacia el triunfo. Desde este “A 
fondo”, vamos a echaros una manita para 


Pemanía 121 


VERSIÓN EN INGLES 


A JONDO 


que podáis llegar a convertiros en unos au- 
ténticos colonos y descubrir más tierras que 
nadie hasta conquistar todo un continente. 


CAMINO DEL NUEVO MUNDO 

Pues bien, aquí estamos nosotros, a bordo 
de nuestra fragata con unas cuantas herra- 
mientos, víveres, soldados y colonos, dis- 
puestos a desembarcar en los Américas, la 
tierra prometido. Las órdenes del Rey son 
muy claras y concisos, la misión es estable- 
cer colonios acoporando el mayor terreno 
posible en nombre de la Corona española 
Pero he aquí un problema, los franceses, in- 
gleses y holandeses, también han partido 
hacia la tierra prometida con el mismo fin 
Nosotros salimos del puerto de Sevilla, que 
será nuestro punto de portida y el punto de 
enlace entre nosotros y las colonias que va- 
mos a establecer en el nuevo mundo. Esta 
pantalla del puerto es una de los más impor- 
tantes, ya que en ella tendremos que reali 
zor ciertas acciones imprescindibles pora 
nuestro objetivo. En la parte inferior, pode: 
mos comprobar cómo está compuesta por 
una larga barra de iconos, los cuales corres 
ponden a las materias primas que pueden 
ser comprados y vendidas. Pulsando en ellas 
con el botón izquierdo del ratón en la parte 
superior aporecerá el precio de venta y la 
cantidad en toneladas que podemos adqui 
rir. Si deseomos olguna de estas materias, 
sólo tendremos que pincharla con el ratón, 


y traslodorla a la bodega de nuestro barco 
que se encuentra anclado en el muelle; si 
contamos con el dinero exigido, serán car- 
gadas en las bodegas del mismo. Antes de 
cargar lo materia prima, debemos vaciar las 
bodegos de la carga que llevamos en ellas, 
esto se hace pulsando con el ratón en la bo: 
dega y trasladando la carga a la barra infe- 
rior, donde se nos obsequiará con una can: 
tidad de dinero equivalente al valor de la 
materia prima ofrecida 

Siempre que regresemos del nuevo mundo, 
en el muelle del puerto sevillano, nos estarán 
esperando colonos especializados en distin- 
tas materias, colonizadores, carpinteros, he- 
rreros, granjeros, misioneros, soldados, sas- 
tres, etc. Siempre están dispuestos por 
defecto a partir en el próximo barco que zar- 
pe, pero si no creemos conveniente que lo 
hagan, podemos evitarlo haciendo clic so- 
bre él y eligiendo la opción de “No zarpar 
en el próximo barco”. Estos personajes que 
se encuentran en el muelle, tienen la particu- 
loridad de que embarcarán totalmente gra- 
his, sin necesidad de ningún desembolso por 
nuestro porte. Sin embargo habrá veces que 
necesitemos por ejemplo un especialista mi- 
nero, y no haya ninguno en el muelle, En es- 
te coso, y para contratar a uno, bastará con 
pulsar “RECLUTAR” en la parte derecha de 
la pantalla, y si tenemos el dinero exigido, 
podremos contratar al especialista que ne- 
cesitomos. Además del personal necesario 
para trobojar en las colonias, también po- 
dremos comprar otro tipo de cosas como ca- 
ñones para nuestra artillería, o más, y mejo- 
res barcos para transportar mercancias. 


NUESTRA PRIMERA COLONIA 

La pantalla principal del juego es una gran 
ventana situada en la parte central izquier- 
da, una barra de menú de opciones en la 
parte superior, y una última ventana situada 
en la parte derecha. En la gran ventana cen- 
trol se desarrollará toda la acción del juego, 
y en ella tendremos una vista permanente del 
terreno por donde nos movemos. En la borra 
de menú encontraremos las opciones nece- 
sarias para salvar, cargar, configurar el so- 
nido, construir colonias, carreteras, activar 
nuestras unidades de colonos, consultar las 
pantallas de cuentas, de productividad, etc. 
En la ventana situada en la parte derecha 
dispondremos de continua información so- 
bre la producción de las cosechas, energía 
de nuestros soldados, colonos y demás. 


Una de las grandes gracias de «Coloniza- 
tion», es que nunca veremos el terreno que 
hay delante de nosotros, a no ser que ya ha- 
yamos estado en él con anterioridad, lo que 
constituye todo un aliciente para jugor. Por lo 
onto, lo primero que tendremos que hacer 
serú movernos con nuestro barco en direc- 
ción oeste, hasta llegar a tierra firme. Una 
vez que hayamos divisado | 

mos organizar una expedición cuyo objet 
wserá establecer una colonia, para 

nuestra colonización del continente. Antes de 
estoblecerla, es preciso que inspeccionemos 
bien el terreno donde vamos a ubicarla, ya 
1pe de ella obtendremos los primeras cose- 
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chas, y con ello, las primeros materias pri- 
mos para seguir progresando. Hay que men- 
cionar unos requisitos mínimos que debemos 
seguir: que esté cerca de la costa, a ser posi- 
ble no muy lejos de un bosque o una prade- 
ro, rodeada de montañas pora explotar mi- 
nos, y que haya mucha fauna animal para 
conseguir pieles pora su venta y fobricación 
ropo. 


HACIA EL PROGRESO 

Una vez estoblecida la colonia, debemos or- 
denar la vuelta del barco a Sevilla pora re- 
dutar más colonos y especialistas en trabajos 
diversos. Mientras que el barco inicia su 


vuelta, nosotros tenemos que comenzar a or- 
gonizar el trabajo de nuestros dos primeros 
colonos. Uno es un soldado veterano que co- 
locaremos en la puerta de la colonia para 
guardarla y vigilarla contra posibles invasio- 
nes, otro es un colono normal al que asigna- 
remos un trabajo de granjero, y así comen- 
zor o producir la comida necesaria para 
alimentar a los colonos venideros. A partir 
de aquí todo será un ir y venir del puerto hacia 
la colonia y viceversa, donde continuamente 
tendremos que contratar granjeros, tabaque- 
ros, misioneros, destiladores, pescadores, sol- 
dados, tejedores, exploradores, sastres, y todo 
tipo de personal para poder producir, mante- 
ner y crear materios primas y colonias más 
prósperas. 

Pero no sólo con esto se consiguen con- 
quistas, será necesario luchar y combatir 
contra los ingleses, franceses y alemanes, 
para apoderarnos de terrenos. Claro está 
que con todos no vamos a poder, por lo que 
será necesario firmar tratados de paz y co- 
mercio con alguno de estos grupos. Aquí es 
donde entra el plano estratégico, donde los 
amantes de la estrategia militar, podrán po- 
ner a prueba sus dotes de mando y organi- 
zación de las unidades de ejército. 

Más de medio siglo tenéis por delante para 
conseguir con «Colonization» todo un impe- 
rio colonizado, cuatro son los pretendientes y 
sólo uno lo conseguirá, ¿quién será 


Álvaro Viana 
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Comenzamos el año con nuevos títulos en la lista; Tan sólo uno repetimos en esta selección, que como siempre es de lo mejor del momento 
en el panorama del software de entretenimiento. 


ARM ED FIST 
AT 


NOVA LOGIC 
SIMULADOR 
La técnica del Voxel 
3D vuelve o sor 
prendernos en este 
simulador, en el que 
manejaremos un 
botollón de tanques. 


EL REY LEÓN 


E 


ARCADE 
ALADDIN 


¡OUR 
A 


Tros el éxito obteni 
do en los cines de 
toda España, Simba 
no podía faltar tam: 
poco a la cita con 
los usuarios de PC 

A 

ARCADE 

Aunque con cierto 

retraso con respecto 

al estreno 
cinematográfico, 
por fin tenemos esta 


morovilla de 


arcade. 


U.S. NAVY FIGHTERS 


ELECTRONIC ARTS 
SIMULADOR 

El nuevo sello de EA 
“Air Combat Se- 
ries” empiezo con 
este fontástico simu- 
lador con muchos 
opciones y gráficos 


espectaculares 


CREATURE SHOCK 


26 E 


AVENTURA 

Los posibilidades 
del CD-ROM 
aprovechados casi 
al máximo en este 
programa de un 
aspecto visual 
estremecedor. 


MAGIC CARPET 


BULLFROG => 
ARCADE 
Un CD-ROM de 
gron colidad, Subi- 
dos en una alfom 
bra voladora lucha 
remos por 
restablecer la paz 


DRAGON LORE 


MINDSCAPE 
AVENTURA 

El empleo de gráfi 
cos totalmente ren- 
derizados y una 
apasionante historia 
hacen de esta aven- 
tura olgo totalmente 
diferente a lo visto 


WESTWOOD/VRGN 
AVENTURA GRAFICA 
Ya está la tercera 
entrega de la serie 
de “Legend of 
Kyrandia”.Controla- 
remos a Malcolm, 
que resurge en 
busca de la verdad. 


MICROPROSE 
ESTRATEGIA 
Eco 
pone un desafío no- 
vedoso: conquistar 
la mayor parte del 
nuevo mundo hasta 
lograr que se inde: 


pendice. y 


LITTLE BIG E 


ELECTRONIC ARTS 
AVENTURA 
Leyendas, héroes 
inesperados, rescate 
de lo amado... Todo 
esto y mucho más 
en esta aventura 
realizada por 
Frederick Raynal. 
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MORTAL KOMBAT 


¿Habéis deseado tener infinitos créditos para 
poder masacrar a Goro una y otra vez? 
¿Sois unas personas sensibles y queréis des 
conestar el modo sangriento? Pues éste es 
vuestro truco. Seguid los siguientes pasos 

1. Acceder a la pantalla de opciones de so- 
nido, teclado, dificultad, con la tecla F10. 

2. Una vez en ella, y en mayúsculas (podéis 
utilizar la tecla Blog Mayús) teclead DIP. 
Aparecerá una pantalla con una serie de nú- 
meros que se pueden conectar o desconectar 
con los cursores y la tecla ENTER. Aquí te- 
néis la utilidad de algunos de ellos: 


0 Golpes mortales 

1 Modo Gore [dejándolo en off disfrutare- 

mos del sonido de los golpes, pero no de la 

sangre, a excepción del golpe mortal) 

3 Cuando está activado aparece una panta 

lla en la que se nos informa de cómo conse- 

guir el cómic MORTAL KOMBAT. 

5 Juego libre. Créditos infinitos 

Las demás opciones activan la música, nuevas 

voces, etc, Saldréis de esta pantalla con la te- 

cla ESC. Para que el juego acepte la nueva 

configuración hay que ir a EXTESAVE una 

vez establecidas las opciones deseadas. 
Alfonso Real (Ibiza) 


OUTPOST 


Mientras jugúis, podéis obtener grandes ven- 
tajas con estas combinaciones de teclas 


CTRL+F9 Mata a todos los enemigos y rebel- 
des 
CTRL+F10 Menú de desastres. 
CTRL+F11 Recursos ilimitados. 
CTRL+F12 Combia entre máxima o mínima 
educación, moral o crimen, 

Francisco Toledano (Barcelona) 


ALONE IN THE DARK 2 


Una vez que tengáis una partida salvada (fi- 
chero SAVEO.ITD), para obtener los valores 
máximos en la munición del revólver, de la 


ametralladora Thompson, de la Derringer, la 
escopeta, la segunda Thompson y la pistola 
pirata, y además en los puntos de vida de 
Jack (máximo 254), teclead esta secuencia 
debug dentro del directorio del juego: 


>NSAVEO.ITD 
> 
>E 69B4 CB 
>E 69C4 CB 
>E 69C6 CB 
>E 69FC CB 
>E 6462 CB 
>E 6B72 CB 
>E 6D14 CB 
>W 
>Q 

Axel Mc Allister (Valencia) 


THE SUMMONING 


Mientras jugáis, pulsod la tecla F11 y movien- 

do el ratón a la izquierda o a la derecho, po- 

dréis escoger runas, objetos, magias, etc. 
Jesús Victor Suárez 


DOOM 2 


Aunque parezca increíble, los trucos del 
«Doom» que publicamos hace meses, tam: 
bién funcionan en esta segunda porte. Ade- 
más, hay algunos nuevos. Aquí tenéis las 
combinociones de teclas. 


IDDT Si estáis dentro de la pontalla del ma- 

pa, éste aparecerá al completo. 

IDDQD Invulnerable. 

IDFA 200 balas en todas las armas y arma 

dura al 200% 

IDCUP Se pueden atravesar las paredes y es 

imposible recoger objetos 

IDMYPOS Aporecen los coordenadas de 

vuestra posición. 

IDCLEVXX Teletronsporta al nivel escogido 

en los incógnitas XX (de 00 a 32). 

IDBEHOLD Activo un menú en el que se puede 

escoger entre invisibilidad, apagar luces, ma- 

pa de computadora, traje antirradiación... 
¡Spoliogo famindez [Mala] 


(Gs ve publicados en estas páginas vuestros propios trucos ólo tenéis que hacémosioslegar 


enviando una carta. Nuestra dirección es: PC. 


28700 San Sebastián de lo: 
Por favor no olvidéis destacar en un lugar visible la anotac: 


irrepetible para 
completar tu colección 
de PCmanta. 


Por supuesto cada revista lluva, 
sus dos disketles de alta densidad” 
vn CD-ROM y sl diskerto 
correspondiente 

Ejensplares limitados. Haz tu 
pedido ahora mismo enviando el 
copón de números atrasados por 
correa (no necesita sello) o 
Mamando a Jos teléfonos 


Disp eos 


¡Wo dejes pesa 
esta oportunidad! 


ISHAR 11 

¿Dónde están las cuatro torres? 
y ¿cómo se consigue la reliquia 
que está allí? 

“Antonio Morada y Carlos García (Tevel 
No existen las cuatro torres, si- 
no una calle con ese nombre, 
situada al Noreste del puerto. 
Para obtener la reliquia tenéis 
que estar en la calle de las cua- 
tro torres desde la medianoche 
hasta las dos de la mañana. 
Aparecerá un personaje al que 
debéis entregar 20.000 mone- 
das para que os dé la reliquia, 
con la que terminaréis el juego. 


FLASHBACK 

Llego al segundo nivel, pero 
durante la reparación de la 
computadora, no consigo po- 
ner la tarjeta. ¿Dónde hay que 
colocarla? 

José Miguel Burgoa (Bilbao) 
Tienes que sustituir la última 
tarjeta de la derecha por la 
que llevas. 


ULTIMA Vil, THE 
SERPENT ISLE 
¿Qué hay que hacer para abrir 
las puertas de la ciudad del Ca- 
os? ¿Cúal es la palabra clave? 
Héctor Ortíz (Vizcaya) 
La polabra clave es ISCGI. De- 
bes formarla haciendo clic sobre 
los runas, empezando por la si- 
tuada más al oeste. Tras pulsar 
la quinta runa, pronunciarás la 
palabra clave y las puertas de la 
ciudad se abrirán. 


SAM AND MAX 
¿Cómo se saca la mono de Jes- 
se James de la botella que hay 
en el circo? 

Alberto Zorazogo (Barcelona) 
El empleado de la tienda es el 
Único personaje que puede 
abrir la jarra. Después de que 
compres la caja de caramelos 
y el juego del expositor, que te 
serán útiles más adelante sólo 
tienes que preguntarle [con el 
signo de interrogación) y te di- 
rá que puede abrir cualquier 


cosa. Entrégole la botella 


THE HAND OF FATE 
Estoy en las grutas de Volca- 
nia, he pei el palo, pero 
ahora ya no sé qué hacer. ¿Po- 
dríais ayudarme? 

Angel Rubio (Ciudad Real) 
Por supuesto que sí, para eso 
estamos aquí. Tienes que con- 
seguir que el Triceratops que 
hay en la caverna del Oeste te 


MÁS IN 


embista, con lo que romperá la 
puerta que da acceso a la ca- 
pilla del anda. Para ello, nece- 
sitos el trozo de tela roja de tu 
vestido que se ha quedado en- 
gonchado en uno de los salien- 
tes del techo de la caverna en 
lo que aterrizaste. Haz la póci- 
mo del osito de peluche. Cuan- 
do actives el hechizo obtendrás 
un precioso osito que, engan- 
chado al palo, y una vez que 
te subas al lomo del Tyranno- 
saurios, te servirá para distraer 
la atención del dinosaurio; re- 
coge el trozo de tela. Entra y 
sal de la caverna del Tricera- 
tops hasta que mire hacia la 
puerta y entonces úsalo. 


LITIL DIVIL 
Estoy atascado en el cuarto ni- 
vel y no puedo atravesar la pri- 
mera hobitación, la de la ra- 
queta de tenis. 

“Alejandro González (Sevilla 


FORMACIÓN 


ARCADIA ERBE/MCM G. DE APOYO MULTIMEDIA MICROGRAFX 

TEL: 91-561 01 97 TEL: 91-539 98 72 TEL: 91-431 4374 TEL: 91-851 81 05 
P. Castellana 52 C/Méndez Álvaro 57 Goyo 19 Padrón 18 

28046 Madrid 28045 Madrid 28001 Madrid 28439 Madrid 

ABC TELEMÁTICA (ASYMETRIX) — FASTIBÉRICA KODAK MICROSOFT 

TEL: 93-412 07 01 TEL: 91-725 36 26 TEL: 91-626 71 33 TEL: 91-804 00 00 
Ronda S. Pere 17 Brristol 4 Ora. Nal. Vi Km. 23 Rondo de Poniente 10 
08010 Barcelona 28028 Madrid 28230 Madrid 28760 Madrid 

DRO SOFT FRIENDWARE MAIL SOFT PANDA SOFTWARE 
TEL: 91-429 38 35 TEL: 91-308 34 46 TEL: 91-380 28 92 TEL: 94-424 47 19 
C/Moratín 52 Miguel Ángel 6 Poseo de Sto. M. delo Cabeza 1 Aldo. Mazorredo 18Bis 
28014 Madrid 28004 Madrid 28045 Madrid 48009 Bilbao 


Las secuencias de movimientos, 
siendo | izquierda, D derecha, 
A adelante y T atrás, son: 
Para ir: 
AD,A/J,A/A,D,D,A,A,A,l,1,1,1,T, 
D,A,D,A,/,A,D,A. 

Para volver: 
T,D,T,T,L1,T,,T,T,T,D,D,D,T,T,1,T 


HEIMDALL 

Ya he llegado hasta el tercer 
nivel, pero en la cuarta isla al 
intentar coger un saco de pi- 
mienta, no puedo porque está 
encantado. ¿Qué hago? 

María Herranz (Madrid) 
Necesitas un saco de arena, que 
está en la tercera isla, en la que 
tendrás que usar dos conjuros 
Revelation (están en las dos pri- 
meras islas) para construir puen- 
tes y así acceder a las pantallas 
donde hay un conjuro “Water” 
y el saco de piedras; al colocar- 
lo en la repisa vacía, desencan- 
tará el de pimienta. 


RETURN TO ZORK 
En los pantanos, ¿qué hay que 
hacer para arreglar el motor 
de la barca de Ben? 

Agustín Serrano (Madrid) 
Si sacos las ratas de la caja de 
madera y las pones en el infe- 
rior del motor, correrán en la 
rueda giratoria y el motor se 
pondrá en marcha. La caja la 
puedes encontrar en el viejo al- 
macén en Ruinas de Shanbar 
Oeste y las ratas en el interior 
del Almacén General. 


PROEIN S.A. 

eN sde 22.08 a 
Velázquez 10 5 

28001 Madrid 

SYMANTEC-NORTON 

TEL: 93-261 1775 

Apdo. Correos 20028 

08907 Hospitalet de Llobregat 

Barcelona 


Ss scríbete a PCMANÍA y anótate 


Oo ibirá orque te aseguras Que ahora te regala 
modámente en casa ue recibirás todos los n CD-ROM de Dinamic 


ses por el ejemplares, aunque se Multimedia que es todo 


agote la edición, y los un programa 5 estrellas 
X 750 pese- números extras te (PVP habitual : 4.950 ptas.) 
/O pesetas.) saldrán al mismo precio 

(750 pesetas). No dejes pasar esta 


oportunidad y pon tu CD-ROM 
en la cancha! 


Descripción 
CD BASKET: 


» 1.070 fichas técnicas con los datos 
de todos los jugadores, entrenadores y 
árbitros que han participado durante 
los 11 años de Liga ACB. 

+ Consulta los datos de todos los 
clubs ACB: pabellón, presidente 
historia palmarés y plantillas año a 


, + Sigue el desarrollo real de los May 
Offs 94 o crea el tuyo propio 
seleccionando los enfrentamientos 

Í entre los equipos. 

1 » En la pantalla de tácticas, te 
sentirás en la piel del entrenador 
Elige quinteto, realiza cambios, 
selecciona el sistema defensivo 
diseña los ataques, realiza 
emparejamientos 
en cancha, etc. 


Si quieres beneficiarte de esta 
oferta, llama a los teléfonos 
(91) 654 84 19 6 654 72 18 de 
9 a 14:30 y de 16 a 18:30h. 


Si lo prefieres, también puedes 
sucribirte enviando la tarjeta postal 
que aparece en la solapa de la 
revista (no necesita sello). 


CMANIA y anótate 
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(750 pes 


CD BASKET: 


+ 1.070 fichas técnicas con los datos 
de todos los jugadores, entrenadores y 
árbitros que han participado durante 
los 11 años de Liga ACB, 

+ Consulta los datos de todos los 
clubs ACB: pabellón, presidente, 
Historia, palmarés y plantillas año a 
año, 

+ En cuestión de segundos puedes 
conocer los resultados de los miles de 
fgeuentros celebradgs durante 1994 

gembién encontMhg 30 minutos 

Video digital de maño (240 X 

18. pixels) con las ¿Miles jugadas 
de la temporada 93/94 y la versión 

de PC BASKET. 

a simulación de baloncesto e: 
absolutamente fiel a la realidad. Eli 
entre 1 6 2 jugadores, realiza pases 
de gran precisión; engesta tig.s de 


puntos, a Gl 
3 puntos, realiza cuida Lie dial patas 3090 


- e YA 
Ofís 94 o crea el tuyo propio — 
seleccionando los enfrentamientos 
entre los equipos. 
+ En la pantalla de tácticas, te 
sentirás en la piel del entrenador. 
Blige quinteto, realiza cambios 
selecciona el sistema defensivo, 
diseña los ataques, realiza 
emparejamientos 
en cancha, etc. 


Si quieres beneficiarte 
oferta, llama a los telé 
(91) 654 84 19 6 654 
9 a 14:30 y de 16 a1£ 


Si lo prefieres, tambiér 
sucribirte enviando la 1 
que aparece en la sola 
revista (no necesita se 
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Deseo suscribirme a la revista P 
cio de 9.000 pts..( más 300 pts. de gastos de envío), lo que me da derecho 
a recibir gratuitamente el programa de Dinamic Multimedia «CD BAS: 
KET» para CD-ROM (oferta válida sólo para España y hasta la aparición de 
otra promoción sustitutiva). 


en casa 


por un año (12 números), al pre 


Nombre: Fecha Nacimiento: 
Apellidos 

Domicilio: 5 

Localidad: __ cr) 
Provincia —Tel 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
3 Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press. S.A. 
Giro postal 4 nombre de Hobby Press S.A. 
Suscripción Pemanía. Giro N' 
Apdo. Correos 226, 28100 Alcobendas, ( Mi 
(Para agilizar los trámites, adjunta fotocop 
3 Contra Reembolso (Sólo para España) 


adrid), 
del resguardo) 


EJ Tarjeta de Cródito N?———— === === 
JVISA 3MASTERCARD AMERICAN EXPRESS 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 
Nombre del Titular (si es distinto = 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
J Correo ordinario, 
Correo aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Sino se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


[Consultar precios extranjero) 


Pide tus números atrasados 
y tapas para conservar 


3 Deseo recibir al precio de 750 pesetas los siguientes números de Pemanía 
(Excepto lus números 27 y 28 que por ser extras, cuestan 950 pesetas) 


3 Deseo recibir la oferta de 12 números de Pema Il precio de 6.000 
ptas... lo que lerecho a recibir gratuitamente las tapas. Los números 
que quiero son ( agotado el n* 15 ): 


Deseo recibir las tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas 


Nombre: Fecha Nacimiento: —— 
Apellidos = 
Domicilio: 

Localidad CP) 
Provincia Tel 


(*) Para agilizar lu envío, es importante que indiques el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
3 Talón adjunto bancario a nombre de Hobby Press. S.A, 
JJ Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Números Atrasados Pemanía. Giro N” 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid). 
(Para agilizar los trámites, adjunta fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (Sólo para España) 
J Tarjeta de Crédito Nx_______ 
VISA -3MASTER CARD 'J AMERICAN EXPRESS 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 
Nombre del Titular (si es distinto): - 


Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del vo 
lumen del pedido. se aplicarán unos gastos de envío de 300 plas. 


Fecha y Firma 
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